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3 0 Media CommunrcatiofTS pretungejte campania promotionala ^EKtinde-ti cuno^lintele" pana la datade 31 august 2009. Pentru a pariicipa la promotie irebuie sa va ioregistrati online pe slte ul 
www.ctiip.ro/promo, unde vS pute|i valida codurile unice de promotie inscrIptinnate pe CO/DVO urtle revistelor cumparate In cadrul campanieL pe baza punctelor acumulate. puteli comanda atM 
reviste din portofoliul editurii cat $i urmatoarele produse^ umbreia. cana, rucsac sau Incarcatorfi lanterna VARTA, in momentui fn care introduceti online un cod de promotie veti primi un mesaj prin 
care sunteti informati de faptul ca ati ca^tigat sau nu unul dintre premiile oferite de editora noastrS, pe parcursul intregii campanil. Aceste produse sunt disponihile m stoc limitat. Produsele premNIe 
oferiie de 3 D Media (rucsacuri. umbrele. cani. incarcatoare %i lantemej sunt evaluate la o valoare totaia de 8.605 let. Pe parcursul intregii campanit, LG Electronics Romania va oferi 6 televizoare LG 
(model: TV Venus 32LH7020 LG LU4000). 12 telefoane LG (model; LG KC7ao Reina. LG KS360. KC910 5i KP500) 6 microsisteme LG FB163 In fiecare lund vom desemna prin tragere la sort! cate 

patru ca^tig&tori ai premiilor LC. Fiecare revista fiecare produs valoreaza un num5r de puncie. Punctete nu se pot schimba In bani. Pentru a putea participa la campania noastrS irebuie sa ffti de acord 
cu toti lermenii specificati in RegulamentuI campaniei ..Extinde-ti cunostintele" 

Mai multe detatii refentoare la campania oromationaia gasiti pe stte-ul wvHWdipLJii/^^ sau le pulep sdicila prin e-matl la adresa marketing@3dmcro sau telefon 0268-415.158 sau 0268-418.728 
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Dai un ban, dar §tii ca face 


mai prolifice din punct de vedere al continutului 
aditional original, de calitate, general de comu- 
nitatile stranse m jurul celor doua universuri. lar 
cand producatorul jocului iti ofera suport, ba 
chiar iti recompenseaza efortui, tentatia este cu 
atat mai mare - vezi cea de-a doua editie a com- 
petitiei Make Something Unreal organizata de 
Epic Games, cu premii m valoare de un milion 
de dolari. Ca simplu jucator, ai chiar mai mult de 
caftigat. La baza. Unreal Tournament III este un 
EPS dedicat pac-pac-ului m multiplayer, msa 
editorul extrem de versatil oferit de Epic Games 
li da oricaruia dintre noi ^ansa sa modifice parti¬ 
al sau complet experienta de joc. Un modder 
sau 0 echipa de modderi talentati poate da na§- 
tere unui joc complet diferit, a carui mecanica 
de joc difera complet de cea a jocului-mama. 
Poate fi un joc de strategie, un RPG, puzzle sau 
adventure construit pe scheletui unui FPS! 
Aceste mod-uri exista fi sunt deja extrem de 
multe, cel putin pentru Unreal Tournament 
2004, iar pentru Unreal Tournament III viitorul se 
anunta extrem de luminos. L-am dat drept 
exemplu pentru ca il joc constant (alaturi de 
Half-Life 2 fi diverse conversii ale sale), iar o 
multime dintre modificarile ce i-au fost aduse 
continua sa ma uimeasca prin originalitatea fi 
calitatea lor. Vezi mod-ulThe Ball prezentat m 
aceasta editie, un mod care are toate fansele sa 
vada, la un moment dat, lumina zilei intr-o for¬ 
ma comerciala. Atat de bun este. Vezi multe al- 
tele prezentate in editii anterioare fi afteapta sa 
faci cunoftinta cu unele noi. Pentru ca jocurile 
ce ne ofera satisfactii pe o perioada mdelungata 
de timp ifi merita investitia, iar noi vom conti¬ 
nua sa le aratam cu degetui fi, implicit, le vom 
cumpara. Cu prioritate, pentru ca, deocamdata, 
banii nu ne dau afara din casa. 


L a ora actuala, piata jocurilor este plina de 
titiuri pentru toate gusturile, de la jocuri 
de strategie, role playing sau actiune, 
pana la combinatii de genuri ce au darul de a 
salta gameplay-ul la un nou nivel, inovand.Tnsa 
nu intotdeauna pretui unui joc estejustificat. In 
functie de genul preferat de cel interesat, un joc 
poate sa merite investitia, daca li mdeplinefte 
afteptarile sau le intrece. La fel de bine poate fi 
scump, dar prost sau, in cel mai fericit caz, ieftin 
fi bun. Sa zicem ca ai noroc fi achizitionezi un ti- 
tlu care la final iti da sentimentui ca, defi ai dat 
multi bani pe el, a meritat cu varf fi indesat. 

Daca rejucabilitatea lui este zero fi nu are o 
componenta multiplayer, ce mai faci cu el? 11 tii 
doar de expozitie, de dragul de a te mandri cu 
cutia? Foarte probabil, nu-l vei mai instala vreo- 
data, poate chiar il vei face cadou unui amic sau 
chiar vinde, la un pret mai mic. In ultimele doua 
cazuri, daca jocul respectiv este insotit de un 
editor puternic, mai mult ca sigur ai grefi instrai- 
nandu-l. Producatorul a oferit acele unelte co- 
munitatii tocmai pentru a-i prelungi jocului du- 
rata de viata, ufurinta m utilizare reprezentand 
adesea un impuls important m a convinge ama- 
torii ca merita sa creeze continut nou. De ce sa 
nu incerci chiar tu sa creezi o experienta de joc 
diferita, sa continui povestea sau pur fi simplu 
sa construiefti o harta. 0 harta de multiplayer 
pe care apoi sa o faci cunoscuta comunitatii, 
pentru ca fanii jocului sa se bucure, la randul lor, 
de ea. Cine ftie, este posibil ca mai tarziu talen- 
tul sa-ti fie recunoscut fi vei ingrofa randurile 
unor importante studiouri producatoarei de jo¬ 
curi. Dintre cele mai importante titiuri, care fi-au 
rasplatit cumparatorii /fanii cu un numar impre- 
sionant de conversii, putem aminti titiuri din se- 
ria Neverwinter Nights, Half-Life, Battlefield fi 
Unreal Tournament. Half-Life fi Unreal 
Tournament au fost fi raman m continuare cele 
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este membru fondator al Biroului Roman de 
Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata m 23.000 de exemplare. 


Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta 
conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare ianuarie 2007 - 
ianuarie 2008), are 79.000 cititori/editie. 
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Vei plange de nervi primele zile pana te 
vei invata sa joci un shooter cu un game 
pad, vei visa mouse-uri §i tastaturi, dar it 
va trece repede. 


Cel mai bun joc indie al anului 
2008 i§i dezvaluie secretele. 


KiMO 

1. Killzone2 

2. Street Fighter IV 

3. Spider-Man: Web of 
Shadows 


Koniec 

1. Spider-Man: Web of 
Shadows 

2. Advent Rising 

3. Killzone2 


cioLAN 

1. Warhammer 40,000: 
Dawn of War II 

2. Black Shark 

3. Street Fighter IV 


Fuel are toate §ansele sa scrie is- 
torie. Ramane insa de vazut daca 
producatorul il va transforma mtr-un 
joc comercial §i accesibil sau nu. 


Un adevarat simulator de elicopte- 
re, creat de o mana de rusnaci pu§i 
pe„rele" 
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3. Warhammer 40,000: 
Dawn of War II 
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Teme-te de 
Alma! Din nou 


Dawn of War 2 respecta ade- 
varul istoric §i ne ofera un ar- 
^ senal impresionant Frumos 
colorat, ca'n WoW, loot-ul 
pica gratios la pamant §i ne 
ispite^te cu look-ul sau incan- 
tator, cu bonusurile sale halu- 
cinante sau cu un nume ame- 
titor de eroic. Woot! 
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Demo 

Ceville /Tom Clancy's HAW.X. / Men 
of War/Watchmen 


MODS 

The Ball (UnrealTournament III)/ 
World of Goo Creation Tools 


Media 

Filme 

Dark Void / EVE Online: Apocrypha / 
Flock /TheGodfather 2 /GrandTheft 
Auto: Chinatown Wars /The 
Chronicles of Riddick: Assault on Dark 
Athena / World in Conflict: Soviet 
Assault / X-Men Origins: Wolverine 


Imagini 

Armed Assault 2 / Lost Planet 2 / Need 
for Speed: Shift 


Wallpaper 

Warhammer 40,000: Dawn ofWar II / 
Tom Clancy's HAWX 


Screensaver 

Dead or Alive: Extreme 2 


Utilitare 

Drivere 

ATI Catalyst 9.2 cu Control Center / 
NVIDIA ForceWare 182.08 


Patch 

Call of Duty: WorldatWar v1.2 - 1.3/ 
Unreal Tournament III v2.0 


Antivirus 

AVG Free Edition 8.5 Build 278a1439/ 
Trojan Killer 1.4.0.2 


Freeware 

Quintessential Media Player Lite 5.0 / 
Seven Remix XP 1.0 / XnView 1.96 
Final 


Shareware 

Total Commander Ultima Prime 4.7 


EXTRA 

Scorched3D 42.1 (versiune completa) 
/ LEVEL DVD Finder 


THE BALL 



I 



The Ball este o conversie totala de exceptie pentru jocul Unreal 
Tournament III, ce vine cu un gameplay aparte, unde legile fizi- 
cii joaca un rol important, iar puzzle-urile ne rasfata. Mai multe 
detalii la pagina 78. 


Este mic, este rau, este Ceville! lata un adventure in care trebu- 
ie sa fii rau, viclean §i nesimtit. 


WATCHMEN 

Bazat pe un comic book de succes. Watchmen este un joc de 
actiune ce aduce in prim-plan un val nou de supereroi. 


TOM CLANCrS H.A.W.X. 

Cele mai rapide avioane de atac ale momentului iti stau acum 
la dispozitie.Ti-e frica de inaltime? Dovede§te-le ca nu. 


WORLD OF GOO CREATION TOOLS 

Un set de unelte care va poate ajuta sa creati propriile voastre jo- 
curi. Mai multe detalii in articolul GameDev - Making of World of 
Goo de la pagina 14. 



SCORCHED3D42.1 

Un superb joc de strategie turn-based 
in care buna coordonare a loviturilor, 
ca §i economia, joaca un rol foarte im¬ 
portant. Prietenii §tiu de ce, iar despre 
el ati mai citit. 


NOTA; Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu T§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fosttestate §1 selectate cu grijain redactia LEVEL.Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledauneproduse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 

www.level.ro 
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ACUM IN MAGAZINE 
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A dvent Rising este genul de joc pe care il a§tepti 
cu sufletui la gura §i te rogi bunului Dumnezeu 
sa nu-ti fie in§elate a§teptarile, mai ales ca 
Orson Scott Card, renumitui scriitor de science-fiction 
care a semnat scenariul pentru Halo, a contribuit §i la rea- 
lizarea jocului de fata. A§a se face ca pentru un om care a 
cititJocul lui Ender,Vorbitor in Numele Mortilor^i 
Xenocid (trilogie pe care multi o considera adevarata ca- 
podopera a science-fiction-ului), a§teptarile nu aveau 
cum sa fie decat foarte mari. 

Jocul ne face cuno§tinta cu o legenda conform care- 
ia 0 veche §i puternica rasa va reu§i, intr-o buna zi, sa 


seaza in joc. In combinatie cu armele ce li vor completa 
arsenalul, aceste puteri li vor oferi ocazia sa-§i foloseasca 
talentele distructive in moduri §i situatii diferite. Un efect 
interesant §i care ne-a adus aminte de Max Payne permite 
eschive ce incetinesc trecerea timpului, asemenea bullet 
time-ului. Actiunea nu este insa atat de frenetica, iar lup- 
tele mai putin furibunde, cu intreruperi ce fac loc filmule- 
telor in-game pentru a te pune in tema cu elemente noi 
ce tin de partea narativa a jocului. 

Interesant este ca dupa ce l-a mai jucat o data 
acum, lui Koniec i se pare ca se bate cu Mass Effect, care 
castiga doar prin grafica sa si prin faptui ca poti alege ce 
drum sa urmezi. 


Gen Action 


Producator M 


ProcesorPIII2GHz 


Memorie 256 MB RAM 


Accelerare 3D NVIDIA GeForce 3/ATI Radeon 9000 


uneasca intreg universul. Undeva in adancul spatiului mi- 
lioane de civilizatii extraterestre se inchina §i cinstesc 
aceste fiinte mitologice cunoscute sub numele de oa- 
meni. Una dintre aceste rase, Seeker-ii, descopera ca oa- 
menii exista cu adevarat §i se simte amenintata de poten- 
tiala putere pe care ace§tia ar detine-o. Deghizati in 
exploratori pa§nici, Seeker-ii strabat intreaga galaxie in- 
tr-o incercare disperata de a elimina toate a§ezarile ome- 
ne§ti carele ies in cale. 

Gideon Wyeth este un pilot al Federatiei care-§i duce 
zilele pe planeta Edumea, ultimul avanpostal rasei umane. 
Aparitia unei uria§e nave extraterestre pe orbita planetei 
starne§te agitatie in randul Federatiei, care se pregate§- 
te pentru primul contact cu specia extraterestra de la 
bordul acesteia. Cand glumetului Gideon §i fratelui sau 
le revine misiunea de a-l insoti pe ambasador la bor¬ 
dul misterioasei nave, ziua care pana atunci se anunta- 
se a fi una obi§nuita se transforma brusc intr-una de 
co§mar. Aureilian-ii sunt o rasa pa§nica §i prietenoasa, 
dar care aduc ve§ti cumplite. Ace§tia li avertizeaza pe 
oameni ca o rasa razboinica se indreapta spre 
Edumea pentru a o distruge. AvertismentuI se dove- 
de§te a fi insa de prisos, deoarece in acela§i moment 
flota Seeker-ilor iese din hiperspatiu in 
preajma planetei, iar Gideon se 
treze§te luptand nu doar pen¬ 
tru a-§i salva propria viata, ci §i 
pentru supravietuirea intregii 
rase umane. In ciuda eforturi- 
lor sale §i a fortelor armate ale 
Federatiei, Edumea este spulberata, 
singurii oameni care supravietuiesc masacrului 
fiind Gideon, fratele sau §i o femeie, ace§tia reu- 
§ind sa scape cu ajutorul Aureilian-ilor. Curand, 
legendele extraterestre se dovedesc a fi 
adevarate, Aureilian-ii reu§ind sa tre- 
zeasca puterile supra-omene§ti ce 
zac in Gideon §i de care Seeker-ii 
setem atat de mult. 

Advent Rising imbina ele- 
mentele RPG-istice cu cele ale 
unui joc de actiune, permitan- 
du-i jucMorului sa descopere 
noi skill-uri §i puteri fan- 
tastice pe masura 
ce avan- 
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CAND SA TE RETRAGI? CAND SA ACJIONEZI? 


In lumea crimei organizate vine o vreme cand trebuie sa te implici. §i vine o vreme cand 
sa-ti la^i oamenii sa vorbeasca pentru tine. Daca vrei sa fii jucator in acest ora^, trebuie 
sa te comporji ca un mafi u .. Daca vrei ca ora^ul sa fie al tau, trebuie sa gande^ti ca un Don. 


COMPORTA-TE ca un MAROT. GAN0E$TE ca UN DON. 


xeox 

live: 


# xeox 360, 


PlayStation. 

Network 
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GOD OF WAR 3 IN 2010 

S pre dezamagirea multora, dupa ce acum ceva timp se anuntase lansarea GodofWarB 
pentru sfar§itul acestui an, Sony a declarat ca pana la urma va trebui sa a§teptam to- 
tu§i pana in 2010. Confuzia a pornit cand Sony a anuntat Kilizone 2 pentru anul acesta, 
mentionand God of War 3 MAG. (Massive Action Game). 

Din nefericire, Sony a rectificat, explicand ca de fapt se referea la anul fiscal 2009, 
care se termina in martie 2010. 

De§i suna destui de bine o lansare a jocului anul acesta, producMorii inca mai au nevoie 
de timp pentru a clarifica anumite aspecte legate de design. 


ACL GAMESTV 

A CL GAMES TV poate fi vizionat prin intermediul playerului de la PBX Telecom (www. 

pbxtelecom.ro), care este gratuit, disponibil pe plan international §i poate fi instalat 
§i pe telefonul mobil. Avand in momentui de fata un numar de 81.000 de used care folo- 
sesc constant acest program, cotele de audienta pentru ACL GAMES TV au crescut la 
10.000 de vizitatori unici pe zi. 

Televiziunea se adreseaza atat gamerilor, cat §i unei palete mai largi de audienta, in pro- 
grame regasindu-se emisiuni pe gustui tuturor celor pasionati de domeniul IT. Avand un 
spectru larg de emisiuni care se adreseaza mai multor grupe de varsta, televiziunea i§i 
propune promovarea produselor IT atat software, cat §i hardware, avand ca scop princi¬ 
pal promovarea jocurilor pe calculator, prezentarea §i comentarea lor §i a evenimentelor 
din lumea gaming-ului national §i international. 


GUILD WARS 2, AMANAT 

N CSoft a declarat, in timpul conferintei de prezentare a situatiei financiare, ca lansa¬ 
rea MMO-ului Guild Wars 2 va fi amanata pana in 2010 sau 2011. 

Guild Wars 2 a fost anuntat inca din 2007 §i ar fi trebuit sa intre in faza de beta test in 
2008. Evident, acest lucru nu s-a intamplat. 

De asemenea, producMorul a anuntat ca §i lansarea in America de Nord a noului MMO, 
Aion: Tower of Eternity, va fi amanata pentru sfar§itul anului. 



FUNCOM PIERDE BANI 

A nul 2008 nu s-a dovedit un an prea profitabil pentru Funcom, compania inregis- 
trand pierderi de 33 de milioane de dolari, din care 23 de milioane s-au dus pe apa 
sambetei in trimestrul al treilea al anului trecut. cum necazurile nu vin niciodata singu- 
re, Olav Sandnes §i-a anuntat demisia din functia de Chief Financial Officer. 

Reprezentantii companiei sustin ca aceste pierderi se datoreaza in mare parte insuc- 
cesului inregistrat de Age of Conan. Acest insucces a facut o„victima"in randul angajati- 
lor companiei, game director-ul §i unul din fondatorii Funcom, Gaute Godager, parasind 
compania in septembrie anul trecut tocmai din acest motiv. 

Dupa cum ziceam. Age of Conan nu o duce prea bine in acest moment. Dupa ce nu- 
marul de servere a fost redus drastic (de la 49 la 18), acum §i numarul userilor a scazut 
dramatic. Conform statisticilor norvegienilor de la DnB NOR Markets, MMO-ul inregis- 
treaza in acest moment sub 100.000 de useri activi.„Recordul"de membri activi a fost 
atins la cateva luni de la lansare, cand au fost inregistrati in jur de 700.000. 

Cu toate acestea, Funcom crede ca inca nu e totui pierdut pentru Age of Conan, primul 
pas spre un (posibil, dar putin probabil) viitor succes fiind facut prin lansarea MMO-ului 
in Rusia §i Polonia cu servicii complete in limbile celor doua tari. De asemenea, Funcom 
estimeaza pentru 2009 ca§tiguri cuprinse intre 6 §i 8 milioane de dolari, bani ce vor veni 
de la useriiAge of Conan. 
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discovery 

CHANNEL 

DISCOVERY HD 

NESIPTV, provider autohton de servicii IPTV, a lansat canalul Discovery HD in format 
High Definition.„Discovery HD reprezinta unul din cele mai a§teptate posturiTV, dato- 
rita selectiei premium de programe filmate in standardul 1080i cu o calitate exceptionala 
a imaginii §i sunetului. In prezent, o parte dintre clientii no§tri au deja acces la grila de 
programe HD, printre care se numara §i noul canal Discovery HD, urmand ca pana la sfar- 
§itul lui 2009 ace§tia sa poata beneficia de o oferta mai diversificata de canale HD" a de- 
clarat Radu Rusu, manager iNES IPTV. 

Daca v-ati sMurat de §tiri HD, simtiti ca LCD-ul ala imens din sufragerie sta degeaba §i 
va permiteti un abonament de 100 de euro pe luna, aruncati un ochi peste www.inesi- 
ptv.ro. Este ca de-abia a§teptati sa vedeti mustacioara lui Hitler §i burtica lui Goering in 
High Definition? Feti§i§tilor! 



DRAGON AGE - CARTEA 



C and a fost ultima oara cand ati pus 
mana pe o carte? 5i nu doar pentru 
a-i admira copertile, ci pentru a o citi de la 
cap la coada. Daca nu ati mai citit o carte 
de ceva timp, noi va putem recomanda 
ceva. Review-ul lui Fallout 3 din FHM. Eh, 
glumeam §i noi.Incercati-l pe cel din 
Cosmo, e mai bun. Ceva mai fantasy? 
Bineee. Aflati ca 

BioWare §i editura Tor Books au scos pe 
piata Dragon Age: The Stolen Throne. 
Cartea a fost scrisa de David Gaider §i este 
un prequel al jocului Dragon Age: Origins. 
Gaider este lead writer pentru Dragon 


Age: Origins §i §i-a adus contributia la jo- 
curi precum Baldur's Gate §i Neverwinter 
Nights. 

Daca vreti sa incercati Dragon Age: 
Origins, The Stolen Throne este cea mai 
buna modalitate de a va familiariza cu 
universul Dragon Age. 5i cum jocul va fi 
lansat abia in toamna, aveti destui timp la 
dispozitie s-o cititi lini§titi. Daca sunteti 
curio§i sa aflati mai multe, vizitati site-ul 
oficial (http://dragonage.bioware.com/ 
noveltsthtml), de unde puteti descarca 
gratuit primul capitol al cartii. 



THE DARKSDOE CHRONICLES 


UNNOU 

apcom ne-a anuntat ca lucreaza la 
un nou titlu Resident Evil. Nu va en- 
tuziasmati prea tare, nu e Marele 5ase 
(care mai mult ca sigur ca e Indus in pla- 
nurile de viitor ale companiei), ci este 
vorba de un spin-off pentru Wii. Dupa 
cum ne spune §i numele. Resident Evil: 
The Darkside Chronicles va fi un sequel 
pentru Resident Evil:The Umbrella 


Chronicles §i, in mare parte, ne va (re)po- 
vesti evenimentele din Resident Evil 2. 
Normal, personajele principale vor fi 
Leon S. Kennedy §i Claire Renfield. 
Gamerii singuratici vor fi asistati de Al, iar 
cei mai sociabili vor putea cere ajutorul 
unui confrate in ale macelului.The 
Darkside Chronicles va fi lansat cel mai 
probabil in iarna acestui an. 
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FABLE 3,„ANUNTAT". DIN GRE$EALA. 

I ntr -0 lume mereu schimbMoare, marii producMori, distribuitori, critici devoratori de 
jocuri vor ramane mereu o constanta. De exemplu, intotdeauna ne putem baza pe EA 
ca va lansa un nou Need for Speed, ca Blizzard va lansa jocuri„cand sunt gata"sau ca 
Molyneux i§i va pune din nou imaginatia (din ce in ce mai supraapreciata) la dispozitia 
Microsoft-ului. 5i daca tot vorbeam despre constante §i despre relatia unchiului Peter cu 
Microsoft, de curand am aflat ca oamenii de la Lionhead lucreaza de zor la un nou Fable. 
Al treilea. Prefaceti-va surprin§i! 

AnuntuI n-a sosit ca toate anunturile de buna credinta, adica sub forma unui comunicat 
de presa deosebit de pompos, sau macar„livrat"de Molyneux intr-un interviu haluci- 
nant, ci a ajuns la noi pe cai IMuralnice, ca un hot. Porumbelul i-a scapat britanicului 
Jonathan Ross (critic de film §i prezentator de radio §i televiziune) intr-un post pe 
Tweeter care suna cam a§a:„Goodnight all. Must go to bed. Got asked to do voice in 
Fable 3 tonight. Subarashi. Oyasuminasia. Woss out". Adica, in traducere libera, „bla bla 
bla, am fost rugat sa fac o voce pentru Fable 3, bla bla bla". Tntrebat de un„confrate twee- 
terist"daca a vorbit serios, Jonathan a pacMuit din nou, dovada ca Microsoft-ul §i 
Molyneux dormeau la ora aceea §i nu-l puteau bombarda pe indiscretui critic cu telefoa- 
ne de amenintare.„Bineinteles ca lucreaza la el. Charlie Brooker (n.r: comic englez, edito¬ 
rialist pentru The Guardian) a spus ca va face §i el o voce". 

Din nefericire, a doua zi dupa declaratia bomba, lucrurile au luat o intorsMura neplacuta 
pentru sarmanul Ross, care-a fost nevoit sa infirme zvonul pornit de el insu§i. E ca §i cand 
ti-ai ucide copilul, credeti-ma.„yes. No. there is no Fable 3.1 don't know, help me". 

Ca sa vedeti ce face mahmureala din om... Oficialii Microsoft au negat ca ar avea vreo in- 
telegere cu el §i au declarat ca inca nu §i-au incheiat socotelile cu Fable 2, un nou pachet 
de continut urmand sa apara intr-un viitor mai mult sau mai putin apropiat. 

Deci, pana la urma va exista un Fable 3? Microsoft, ca de obicei, nu zice nici da, nici 
nu, Lionhead publica cifrele de vanzari (2,5 milioane de bucati vandute), iar Ross proba- 
bil e haituit de Molyneux pe tot internetul. 

Cu toate acestea, mi-e greu sa cred ca un joc vandut in 2,5 milioane de exemplare nu va 
primi un sequel. o eventuala portare pe PC. cateva kilograme de DLC. 


SEVORLANSA 


STREET FIGHTER IV PE PC 

I ata ca Street Fighter IV s-a hotarat sa ne viziteze §i pe noi. Inevitabil, am inceput sa ne 
capacim intre noi pentru dreptui la un controller. Jocul este super fun, din toate punc- 
tele de vedere, dar mai bine dati cateva pagini §i cititi review-ul. Avem o veste buna (sau 
proasta, depinde cat de rabdMori sunteti) §i pentru posesorii de PC-uri. Jocul va ajunge §i 
pe calculatoarele noastre, dar trebuie sa mai a§teptam pana la vara. Capcom a confirmat 
acest lucru prin intermediul VP-ului Christian Svensson, care totodata a declarat ca este 
multumit de impactui pe care I-a avut jocul asupra gamerilor, reu§ind sa depa§easca pre- 
viziunile producMorilor. 


The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena 

PC,X360, PS3 

Atari 

The Godfather II 

PC,X360, PS3 

EA 

Braid 

PC 

Demigod 

Demigod 

PC 

Stardock 
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LOST PLANET 2 


D e curand, Capcom a anuntat ca lucreaza la Lost Planet 2, un sequel al action-ului pe 
care l-au lansat in 2007. AnuntuI a fost facut de cMre Jun Takeuchi (producMor 
Resident Evil 5), prin intermediul unui filmulet afi§at pe Xbox Live Marketplace. Actiunea 
din Lost Planet 2 se va desfa§ura pe aceea§i planeta, dar care a suferit o schimbare radi¬ 
cals de climat. A§adar, planeta rece §i inghetata din primul joc s-a transformat meet, dar 




sigur intr-o adevarata jungla. N-au fost oferite mai multe detalii, dar se pare ca vom pri- 
mi, conform producatorilor,„cea mai cuprinzatoare campanie multiplayer de pana 
acum". Se pare ca modul co-op va aduce laolalta pana la patru gameri. Din pacate, pen- 
tru moment, producatorii lucreaza doar la varianta jocului destinata consolelor Xbox 
360, insa nu este clar daca exclusivitatea va apartine console! microsoftiene. 



Campania „Extinde-ti cunostintele” se prelungeste! 


revistele noastre la fiecare revista cumparatS ^ u u 


in functie de punctele acumuiate 


Campania promotionala „Extinde-ti cunostintele” este valabila pana la data de 31 august 2009. Toate revistele editurii noastre sunt 
produse participante la promotie - CHIP, LEVEL, PC-Practic, FOTO-VIDEO Digital si CHIP Special. Fiecare revista si fiecare produs valoreaza 
un numar de puncte. 

Pentru a participa la promotie trebuie sa va inregistrati online pe site-ul www.chip.ro/promo, unde va puteti valida codurile unice 
de promotie inscriptionate pe CD/DVD-urile revistelor cumparate. 

In cadrul campaniei, pe baza punctelor acumuiate, puteti comanda atat reviste din portofoliul editurii cat si alte produse: cani CHIP sau 
CHIP Special, umbrele, rucsacuri LEVEL, sepci LEVEL sau CHIP, lanterne si mcarcatoare VARTA si diverse 
jocuri pentru calculator si nu numai. 

Pentru alte informatii privind aceste produse va rugam sa accesati sectiunea de „0ferte produse” 
din cadrul paginii de „Promotie” - www.chip.ro/promo. 

Pe parcursul mtregii campanii vor fi oferite MARILE PREMII puse la dispozitie de LG Electronics 
Romania, si anume: 6 televizoare LG (model: TV Venus 32LH7020 si LG LU4000), 

12 telefoane LG (model: LG KC780 Reina, LG KS360, KC910 si KPSOO) si 6 microsisteme 
LG FB163. 

Castigatorii Marilor Premii se vor desemna lunar, prin tragere la sorti, mcepand cu editia 
mai a revistelor noastre. Lunar se vor acorda cate patru premii LG, si anume: un televizor 
LCD LG, doua telefoane mobile LG si un microsistem LG. 

In momentui in care introduceti online un cod de promotie veti primi un mesaj prin care 
sunteti informati de faptui ca ati castigat sau nu unul dintre premiile oferite de editura 
noastra, pe parcursul mtregii campanii: 120 de umbrele, 120 de cani, 30 de rucsacuri, 800 
de reviste si 70 de abonamente. 

Mai multe detalii referitoare la campania promotionala gasiti pe site-ul www.chip.ro/promo/ 
regulament sau le puteti solicita prin e-mail la adresa marketing@3dmc.ro sau telefon 
0268-415.158 sau 0268-418.728. Asteptam sugestiile si propunerile dumneavoastra la adresa 
Departamentului de Marketing. 
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Invatand de la World of Goo 

3 


C e ai face cu 10 mii de dolari? Suma este deose- 
bit de mica pentru un start-up, dar iata o idee: 
ai putea face un joc. Unul ca World of Goo. Care, 
dupa exemplul 2D Boy, ti-ar putea aduce, pe langa veni- 
^rile msemnate, §i un renume serios m industria jocuri- 
lor. Ai putea chiar redefini conceptui dezvoltarii de jo- 
curi. Ai putea demonstra ca un titlu de succes nu 
necesita bugete de milioane de dolari sau echipe de zeci 
de programatori. Ai putea face toate acestea, dar... cum? 

Dand viata ideii de joc 

Probabil ca multi dintre voi §tiu deja din review-ul 
World of Goo publicat m Level acum cateva luni ca acest 
joc a fost creat de fix doua persoane, Ron Carmel §i Kyle 
Gabler, cu mici ajutoare din partea comunitatii §i a unui 
prieten care a ajutat la portarea pentru consola Wii. Ron 
§i Kyle nu au avut bugete, bani, birouri sau alt ajutor, din 
contra, o mare parte din jtold of Goo a fost creata m ca- 
fenele cu acces gratuit la irrternet WiFi. 

Au avut insa multa pasiune §i o gramada de experienta 
m industria jocurilor. Experienta ce poate fi dobandita 
u§or §i m Romania. In orice caz, experienta m industria 
jocurilor, de§i de dorit, nu este o conditie absoluta pen¬ 
tru a crea cu succes un joc, daca e§ti dispus sa investe§ti 
timp pentru a invata secretele meseriei §i sa perseverezi 
m proiectui tau. 

Atat Ron, cat §i Kyle au lucrat la Electronic Arts. 

Kyle este unul din persoanele responsabile de proiectui 
numit Experimental Gameplay Project, un website dedi¬ 
cat ideilor de gameplay §i experimentarii acestora prin 
prototipuri. De altfel. World of Goo s-a nascutdin pro¬ 
iectui Tower of Goo, publicat pe Experimental Gameplay 
Project §i care a atras un numar considerabil de fani. 
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Conceptui Tower of Goo este simplu: trebuie sa constru- 
im un turn din Goo. Simplu, dar turnul este elastic §i se 
darama daca nu este construit bine. In ceea ce prive§te 
Experimental Gameplay Project, acesta este un proiect 
pornit de patru student! de la Universitatea Carnegie 
Mellon. Scopul este simplu: experimente de gameplay, 
m esenta jocuri, dar jocuri create m nu mai mult de §ap- 
te zile, de o singura persoana §i axate pe o singura tema, 
cum aiftgravitatea sau vegetatia. Incearca-I - merita! La 
Experimental Gameplay Project s-au nascut jocuri pre- 
cum Crayon Physisc §i vei gasi atatea idei interesante m- 
cat sa iti stimuleze g;eativitatea (mtr-ale game designu- 


?z e g;e i 


lui) sau macar sa fWnprospMeze o zi plicticoasa. 

In orice caz, important de retinut aici este o idee sim- 
pla §i deseori respinsa de cei cu visuri mari in Industrie: 
pentru a ajunge mare, cel mai bine este sa incepi cu ceva 
mic. Experimental Gameplay Project este numai unui din¬ 
tre site-urile capabile sa iti ofere un loc unde sa iti public! 
micul joc §i o comunitate gata sa iti testeze ideea. 0 comu- 
nitate compusa din oameni precum Kyle Gabler, deci te 
poti a§tepta la sfaturi serioase din partea lor. 

Jocurile publicate pe Experimental Gameplay 
Project se numesc prototipuri §i sunt primul pas in ilus- 
trarea unei idei de joc. A§a cum multi game designer! au 
spus m diverse ocazii, a avea o idee de joc este ca §i cum 
ai avea o idee de carte: tu e§ti cel care trebuie sa depuna 
foarte multa munca pentru a face din ideea ta un^|l- 
ces. Nimeni altcineva nu iti va scrie cartea, nimeni altci- 
neva nu iti va incepe jocul. 5i rapid prototyping-ul, sau 
crearea de prototipuri intr-un timp foarte scurt, cu sco¬ 
pul de a ilustra o idee fara a o §lefui, aduce, in afara de 
comunicarea cu o comunitate de gameri, §i 
testarea m sine ^eii, §i acea mult 


ravnita experienta. 

World of Goo a inceput cu Tower of Goo §i un blog. 
„Tncep un blog §i sunt serios de data aceasta"este titiul 
primului post al M|yle Gabler pe 2dboy.com. Scopul 
acestui site a fost^la inceput documentarea procesu- 
lui de dezvoltare World of Goo, pentru viitorii fani:), dar 
§1 pentru a crea un sol de polita de^^urare ca echipa 
nu va cadea m ceea ce cunoa§tem cu totii ca dulcea 
lene. Aceasta... lene este probabil cea mai mare proble¬ 
ms a unui creator aspirant de jocuri. La §coala, trebuie 
sa inveti de frica ijptesorilor §1 a parintilor. La munca, 
trebuie sa munce§ti de frica §efilor §1 din dorinta de a-ti 
ca§tiga salariul. In curtea propriilor tale visuri, nu exista 
timp §1 nimeni nu iti sta cu biciul m spate ca sa te con- 
vinga sa continui munca la un proiect care cel mai pro¬ 
babil nu Iti va adi^fc nimic, aparent. Aici, contabilitatea 
ti-o til tu §1 tot tu e§ti singurul inspector. Oamenii sunt 
intotdeauna extrem de creativi cand vine vorba de gasit 
scuze. Morala? Incepe §1 tu un blog. Creeaza-ti o comu¬ 
nitate §1 roag-o, formeaz-o sa fie„biciul"care te va ruga 
sa continui. 

Divertisment pentru jucatori 

Ceea ce au diferentiat World of Goo de alte jocuri 
au fost originalitatea §1 executia aproape perfects. World 
of Goo in sine nu este o ide^[iginalS; cu totii am con¬ 
struit turnuri de cand eram mR copii, intr-un mod sau 
altul. DupS cum bine spunea Caleb, §1 furnicile §tiu sS 
ajungS la„tevile misterioase". Dar povestea, grafica, fizi- 
ca, sentimentui general al jocului, combinatia tuturor 
elementejor World of Goo este originals. Nu trebuie sS 
jeinventezi roata pentru a-ti face un 
nume m industria jocurilor. 
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Nu trebuie sa speri ca vei crea MMO- 
ul care va detrona World of Warcraft, 
a§a cum o echipa de romani a sperat 
deja §i a e§uat lamentabil.ln schimb, 
exemplul 2dboy este startui de la o 
idee deosebit de simpla, dar §lefuita la 
perfectie. Insa oricat de simpla este ide- 
ea, executia ei poate fi complicata atunci 
cand nu ai cuno§tintele necesare. 

Echipa Kyle §i Ron este o echipa de 
programatori, ambii cu experienta m spa¬ 
te, ambii cu un set bine definit de talente. 

Intr-un filmulet disponibil pe site-ul oficial, 
ei au ilustrat procesul de creatie al unui nivel 
din World of Goo. Mai precis, filmuletui arata 
in detaliu modul m care a fost creata arta din 
spatele unui nivel World of Goo.TotuI a pornit 
de la un desen de mana, pe o foaie de hartie §i 
cu un simplu creion. Desenu^fost ulterior sca- 
nat, incarcat §i prelucrat m Pnmoshop (dar 
Photoshop m sine nu este o aplicatie pe care 
trebuie sa o detii m mod obligatoriu. 

0 licenta de Photoshop completa costa in jurul la 
lOOOdedolari). 

Intr-un alt filmulet, disponibil tot pe 2dboy. 
com sau YouTube, David Rosen, fondatorul Wolfire 
Games (poate ati auzit de jocurile indie Lugaru §i 
Overgrowth), a„disecat"World of Goo pentru a inte- 
lege care sunt elementele care perfectioneaza aven- 
^ tura. Urmarind prezentarea lui Rosen, vei mtelege cat 
de mult conteaza micile detalii care sunt strict legate 
de experienta utilizatorului in jocul tau. Trebuie sa ai 
in gand mereu jucMorul tau, sa te intrebi const ant 
daca li place, daca ceea ce trebuie sa faaj^e^intuitiv, 
daca elementele de gameplay sunt clar^c^ elemen 
tele artistice nu deranjeaza, daca muzica este potrivita 
sau daca sunetele ofera indicii sau contribuie la atmo- 
sfera jocului. 5i nu numai. % 

^ De exemplu^in World of Goo, doua elemente au 
fost cruciale irjdesignul jocului: Misteriosul Sign 
Painter §i cursdWiTsfgn Painter-ul actionea- 
za ca un tutorial, dar §i ca element 
care adauga valoare pove§- 
tii. La inceputui jo¬ 
cului, el ofera sfa- 
turi valoroase 
asupra modului de 
joc. Limbajul folosit 
nu este unui de tutorial 
clasic;din contra, toate 
indicatiile sunt oferite intr- 
un mod §agalnic, minimalist, 
ca §i cum ar fi fost facute de 
mana unui copil - fapt care nu 
numai ca adera la armonia jocu¬ 
lui, dar ofera §i o posibilitate intere- 
santa de a duce povestea mai depar- 
te, de a starni curiozitatea 
jucMorului §i de a 
adauga un 
de mister 
in plus 


strop 
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- cand ascult sfaturile Sign Painter-ului §i cand nu? 

Cursorul mouse-ului este m trend cu jocul, este o 
bucata de Goo controlabila de tine. Cursorul are doua 
functii, de a ata§a bile noi pentru a construi structura, 
dar §i de a atrage bilutele Goo inca nefolosite intr-o lo- 
catie anume (un die prelungit produce sunete care 
atrag bilutele m locul indicat de tine). Prima functionali- 
tate a cursorului este evidenta, dar... concordanta aces- 
tuia cu designul jocului are §i ea particularitatile ei. Un 
cursor negru s-ar fi confundat cu bilutele de Goo clasice 
§i arfi enervatjucMorul pentru ca acestuia i-arfi fost 
foarte greu sa selecteze. A§a ca 2D Boy a implementat 
un contur contrastant care diferentiaza cursorul de orice 
alt element. 

Sign Painter-ul §i cursorul sunt numai doua dintre 
detaliile care pentru jucMor nu par importante, dar sunt 
cruciale pentru gameplay. AIMuri de ele, vin elementele 
mai„grele" printre care crearea fiecarui nivel, fizica, con- 
sistenta acesteia, dificultatea progresiva, care trebuie sa 
fie suficient de grea meat sa reprezinte o provocare §i sa 
nu plictiseasca jucMorul, dar suficient de u§oara meat sa 
nu devina frustranta.Toate aceste elemente trebuie 
gandite serios m prealabil §i testate m modalitati cat mai 
„ieftine"din punctui de vedere al timpului tau. 

Rapid prototyping 

Pe site-ul 2dboy.com, Kyle a publicat recent pre- 
zentarea sa pentru un eveniment de care §tie foarte pu- 
tina lume m Romania: Global Game Jam. EvenimentuI, 
desfa§urat m perioada 30 ianuarie -1 februarie m peste 
50 de locatii din 23 de tari, a fost un maraton de rapid 
prototyping m care participantii au trebuit sa creeze un 
joc m 48 de ore. Cum? Acest fapt a tinut de fiecare echi- 
pa m parte, dar iata regulile de aur expuse de Kyle 
Gabler pentru a face a§a ceva (u§or adaptate §i cu care 
nu sunt m totalitate de acord): 

I Ai nevoie de un calculator (doh), hartie §i pi- 
xuri. Calculatorul este pentru dezvoltarea de 
cod §i materiale anexe, ca de exemplu arta. Hartia §i pi- 
xul sunt cea mai la mdemana metoda de a nota idei. Nu 
le subestima valoarea. Sub o constrangere atat de mare 
de timp, este esential sa ai absolut totui la mdemana. 


FPS sau RPG al secolului m 48 de ore (§i nici macar m 
mai mult timp decat atata). Companii precum Electronic 
Arts, Ubisoft, BioWare, Mythic, Blizzard, Bethesda au la 
dispozitie bugete de milioane de dolari §i echipe mari §i 
experimentate de programatori, arti§ti, designer!, PR, 
marketing §i ce vrei tu. Singur, nu vei putea niciodata sa 
concurezi cu ele. A§a ca nici nu a§tepta asta de la tine. 
Gande§te-te m schimb la ideea ta complet originala, 
care nu ar ajunge niciodata pe masa„marilor corporatii". 
Ca sa il citez pe Locke, cine a spus ca un joc despre taiat 
frunza la caini nu poate fi distractiv? Conform spuselor 
lui Kyle, cele mai bune jocuri sunt cele capabile sa ilus- 
treze un concept original cat mai repede §i mai clar cu 
putinta. Ca sa demonstram totu§i ca gloria sta chiar §i m 
astfel de experimente. Tower of Goo a fost creat m patru 
zile. Crayon Physics m 5, Audiosurf m 7 zile, iar Spore - 
da. Spore! - dintr-o serie de prototipuri create m cateva 
zile fiecare. 

3 Create a Low Barrier of Entry sau capteaza 
atentia jucMorului m primele 15 secunde... 
maxim! Jocuri „costisitoare"m ceea ce prive§te timpul 
jucMorilor tai au §anse mari sa plictiseasca daca debu- 
teaza cu o lunga poveste despre fapte eroice sau cu un 
tutorial de citit. Dupa cum spune Kyle, esential este un 
titlu (al jocului).Te poti risca la o propozitie care sa-i ex- 
plice jucMorului ce are de facut, dar ideal ar fi sa incor- 
porezi instructiunile chiar m joc, cum de altfel se intam- 
pla §i m World of Goo prin intermediul misteriosului 
Sign Painter. 

4 Feel Something - pune sentiment(e) m jocul 
tau. Cel mai u§or sa creezi ideea de sentiment 
este sa alegi un fundal sonor care inspira - pe tine, dar §i 
pe jucMorii tai. Odata ales soundtrack-ul, ai grija ca de¬ 
signul §i grafica jocului sa fie m concordanta cu ceea ce 
vrei sa inspiri. 0 idee oferita de Kyle este sa faci jocul 
despre altceva decat ceea ce pare ca este jocul initial. 
Este vorba de intriga, de ceea ce americanii numesc 
twist, acel element de controversy care iti va face juca- 
torii curio§i. Aceasta tehnica iti va oferi din start o miria- 
da de posibilitati de a-ti dezvolta ideea, de a crea o tema 
Clara a jocului, de a construi un quest 

captivant pentru 


5 Make the TOY first - adesea, o idee este expri- 
mata grafic m capul nostru. 0 visam, o vizuali- 
zam §i suntem mdragostiti de ea. Dar inainte de grafica, 
este conceptui teoretic din spatele ideii, care poate sa 
„prinda"sau nu. Tncearca sa iti testezi ideea experimen- 
tand cu cele mai simple mijioace posibile. Spre exemplu, 
mcearca-ti ideea de mecanica a jocului folosind forme 
simple, cum ar fi cercurile sau patratele. Nu irosi timp 
pentru a mfrumuseta conceptui inainte de a fi sigur ca, 
din punct de vedere al fizicii, este viabil. Considera-te pe 
tine cel mai critic tester §i convinge-te ca ideea ta meri- 
ta. Abia dupa ce a trecut testui dur al impresiei tale ca 
gamer (§i da, vei tine sa vezi mai mult decat este, deci ai 
grija), tree! la dezvoltarea extrem de flamanda de timp a 
jocului tau. 

6 shhh.... Elementele auditive, inclusiv sound¬ 
track-ul, dar avand m vedere §i sunetele desti- 
nate personajelor jocului tau, constituie in opinia juca- 
toruluijumatatedin„nota" acordata proiectului tau. Nu 
uita deele. 


7 harmony - toate componentele jocului tau tre¬ 
buie sa se potriveasca, a§a cum se potrivesc 
elementele unui puzzle. Nu poti crea unjoc cu un robot 
intr-o fustita roz care vorbe§te ca Vin Diesel (de fapt, imi 
retin drepturile pentru aceasta idee...;)). Trebuie sa te 
gande§ti mereu ce merge §i ce nu §i sa ajustezi fiecare 
componenta a jocului tau - gameplay, design, grafica, 
soundtrack. Ochiul tau critic de gamer iti va spune daca 
ceea ce incerci sa creezi„merge"sau nu. Daca ochiul tau 
critic refuza sa coopereze, apeleaza la prieteni §i accep- 
ta-le critica. La prima vedere, s-ar putea sa nu fii de 
acord cu ea, a§a ca fii atent la instinctui tau„m^ern"§i 
nu te supara pe critica prietenilortai. 

8 Never Fall in Love - conform studiilor §tiintifice 
efectuate de Kyle, cu cat iti pasa mai mult de 
jocul tau, cu atat ai §anse mai mari sa e§uezi. Teorema ^ 
extinsa se refera la ideea de e§ec sau reu§ita. Simplu . 
spus, trebuie sa nu te intereseze deloc reu§ita joci*lui ^ 
tau. Trebuie sa il faci pentru tine. Sa fii surgi §i orb la criti- 
cile comunitatii, dar intr-o maniera m care sa poti filtra 



feedback-ul valoros. Cu cat vei reu§i sa te deta§ezi mai 
bine de "faima"jocului tau, cu atat iti va fi mai u§or sa 



2 Adjust expectations - evalueaza-ti a§teptarile 
§i tempereaza-le. Nimeni nu se a§teapta de 
la tine sa creezi viitorul 


te concentrezi pe lucrurile 


jucatorii tai, 


16 LEVEL 04|2009 


www.level.ro 





EXPERIMENTAL GAMEPLAY PROJECT 


E xperimental GamePlay Project este un project creat de patru studenti care au dorit sa ofere o platforma pentru testarea rapida de metode §1 idei 
no! de gameplay. Oricine poate publica articole §1 prototipuri, dar m ceea ce privefte jocurile, acestea trebuie sa fie dezvoltate m maximum 7 zile 
de 0 singura persoana. Restrictii mari? lata cateva exemple: 



Toner of goo 


PunctuI de start al succesului World of Goo, 
Tower of Goo un joc simplu in care tot ce trebuie sa 
facem este sa construim un turn din bilute de Goo. 
Totu^i, bilutele au proprietati u^or elastice, iar 
structura trebuie sa fie stabila pentru a^cre^te" 
Telul este un turn de 25 de metri. 
ProiectuI nu permite salvarea, nu poate fi jucat in 
full screen, nu are buton de Tntoarcere la interfata 
de start ^i are o grafica extrem de simpla. 



Bonsai 

Ai crescut vreodata plante? Dar un bon¬ 
sai? Activitatea nu este atat de simpla pre- 
cum pare. Prototipul Bonsai iti ofera trei ti- 
puri de nutrimente §i posibilitatea sa tai 
crengile unui copac in miniatura pentru a-i 
controla dezvoltarea. In functie de„apa"fo- 
losita, noile frunze carora le faci loc sa se 
dezvolte vor avea culori diferite. 



The Crowd 

Nu este nici macar un joc, ci un experiment 
social.... pe subiecti virtuali. Ai o multime care- 
ia Ti poti propovadui dragostea, securitatea sau 
violenta. Dar ai grija, ideile sunt molipsitoare 
§i persoanele din jurul avatarului convertit de 
tine vor reactiona §i ele la spusele lui. Ce„se ia" 
mai tare, dragostea sau violenta? 5i acest ex¬ 
periment este creat tot de Kyle Gabler. 
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importante, ca de exemplu implementarea fara gre§ a 
gameplay-ului sau elemente grafice cu adevarat 
emotionante. 

$i totu§i, cum $i cu ce? 

Pentru a face un joc, este clar ca trebuie sa dispui 
de cuno§tinte serioase cel putin de programare §i desen. 
5ansele de a fi un programator 5 I un artist talentat sunt 
minime, deci in exemplul 2D Boy, trebuie sa iti gase§ti 
un prieten cu talente complementare. Dar cand l-ai ga- 
sit, de unde mcepeti? 

Probabil una dintre cele mai importante decizii m 
crearea unui joc este alegerea tehnologiilor, a platfor- 
melor §i a uneltelor folosite. A trecut de mult vremea in 
care programatorii lucrau m assembly §i fiecare linie de 
cod era 0 creatie m sine. Astazi exista 0 miriada de resur- 
se, multe dintre ele gratuite, open source. Dar cand alegi 
librariile, API-urile, codul, SDK-urile, engine-ul §i toate 
cele, ai grija la licenta. Chiar §i comunitatea open-source 
are un cost, pe care bine ar fi sa il cuno§ti din timp. 

Exista mai multe tipuri de licente open-source. 
Unele iti permit utilizarea nelimitata, cu simpla ruga- 
minte de a mentiona numele creatorilor in aplicatia ta. 

Altele Iti restrictioneaza complet 
comercializarea aplicati- 
ei. Desigur, poti ale- 
ge sa treci peste 
dorintele creato¬ 
rilor, fiindca nu 
Iti va veni nimeni 
la u§a sa iti ceara 
socoteala, darde- 
pinzi de bunavo- 
inta comunitatii 
open-source, care 
s-ar putea sa iti 
mtoarca 



afla ca nu §tii sa acorzi credit. Acorda-ti un minut pentru 
a cauta pe Wikipedia informatii despre licenta pachetu- 
lui ales. Pe internet sunt peste 30 de tipuri de licente 
open-source, dar Wikipedia confine liste de comparatie 
care iti arata imediat daca ai voie sa vinzi 0 aplicatie cu 
acea licenta sau nu sau daca vanzarea aplicatiei tale se 
va traduce in onorarii pentru creator!! engine-ului open- 
source ales. Vestea buna este ca multe companii cunos- 
cute ofera §i ele numeroase resurse gratuite pentru pro- 
gramatori. Unele sunt"cu cantec"(spre exemplu, potfi 
folosite doar m mediul academic), dar iti permit adesea 
sa inveti de la oameni foarte versati in domeniu. 

World of Goo a fost creat aproape in totalitate cu 
resurse open-source gratuite. De exemplu, 2D Boy a fo- 
losit Simple DirectMedia Layer (SDL), 0 librarie multime¬ 
dia scrisa in limbajul C care ofera 0 modalitate u§oara de 
interfatare a elementelor multimedia (grafica, sunet). 
Pentru fizica. World of Goo a folosit Open Dynamics 
Engine, care este compus din doua componente pentru 
emularea fizicii corpurilor rigide, respectiv emularea co- 
liziunilor. Pentru interfata, 2D Boy a folosit TinyXML, un 
parser de XML (un limbaj de programare similar m utili- 
zare cu HTML) care permite interpretarea fi§ierelor XML 
§i expunerea acestora intr-o interfata grafica. Pentru ge- 
nerarea de fonturi, 
echipa a apelat la ^ 

SexyApp Framework 
de la PopCap, iar pen¬ 
tru testare §i manage¬ 
ment de cod, s-a folo¬ 
sit platforma gratuita 
de bug tracking Mantis 
§i"hosting-ul"decod 
SVN (Subversion). 

Mai ales cand se 
lucreaza in echipa, 
uneltelede manage¬ 
ment al codului §i al 
muncii m general sunt 


cruciale. In trecut, echipele de programator! nu se pu- 
teau baza decat pe comunicarea directa cu coteg«n- 
tru a impart! munca §i a lucra intr-un mod co^^Vibil. 
SVN este una din solutiile care constau din cc^Barea 
codului de la toate persoanele dintr-o echipa|Bostarea 
acestuia intr-un loc comun. Evident, allpirea mune^a 
doi programator! ia timp, dar solutii precum SVN ofera 
unelte de comparatie care u§ureaza aceste practici.ln 
plus, SVN tine contabilitatea schimbarilor implementate 
de fiecare persoana in echipa §i se asigura ca fiecare 
membru lucreaza cu cea mai noua versiune de cod. 

ManagementuI muncii m sine este 0 alta proble¬ 
ms §i nu se refera la programare in sine, ci la clarificarea 
muncii, impartirea acesteia §i tinerea unei evidente asu- 
pra progresului fiecaruia. 0 parte importanta este §i sta- 
bilirea prioritatilor, fiindca nu poti trece la level design^ 
daca nu dispui de un engine fizic sau de 0 modalitate de 
a adauga elemente grafice unui nivel. Pentru ^easta 
parte de proiect, platformele precum Mai^s sau 
Bugzilla i§i fac treaba bine §i ofera din slirt dubla functi- 
onalitate: de management al sarcinildf, dar §i ca solufe 
de evidenta a bug-urilor. 

InternetuI este foarte darnicjn solutii gratuf 
tru mint! creative. Exemplele de mai sus sunt nui 



Google code project hosting 

E xclusiv pentru proiecte open-source, Google ofera 0 solutie completa §i foarte u§or 
de folosit de depozitare §i management al proiectului tau. Google Code Project 
Hosting poate fi accesat aici: code.google.com %\ alegi din partea stanga de la Developer 
Resources Project Hosting. Vei accesa astfel 0 colectie de proiecte publicate pe Google 
Code, pe care poti sa le explorezi §i la care poti contribui. Vei putea sa iti faci propriul tau 
proiect daca te autentifici cu ID-ul tau de Google §i accesezi meniul din dreapta sus. 

Google Code ofera urmatoarele meniuri: Project Home (unde vei publica rezumatui 
proiectului tau §i de unde vei putea accesa rapid lista de actualizari). Downloads (unde 
vei putea ata§a resurse, documentatie, exemple). Wiki (unde iti vei putea crea 0 docu- 
mentare completa la proiectui tau, extrem de utila daca dore§ti ca programatorii care fo- 
losesc Google Code §i nu numai sa te ajute). Issues (undei vei diseca munca m task-uri §i 
unde vei tine evidenta bug-urilor, avand la dispozitie un set cuprinzMor de unelte de sor- 
tare §i management) §i in fine. Source (unde iti vei putea depozita codul). 

Ceea ce Google Code NU iti ofera este 0 modalitate de a face proiectui tau privat. 0 
astfel de optiune contravine scopurilor Google de a ajuta comunitatea open-source, a 
carei filosofie este axata m jurul notiunii de sharing. Nu te teme ca cineva ar putea sa iti 
fure ideea. Ai dreptate, ar putea, dar in calitate de novice ai mult mai multe §anse sa pri- 
me§ti ajutor din partea comunitatii decat sa te treze§ti cu ideea furata. Cand inveti, nu iti 
ocupa mintea cu probleme de copyright. Succes! 
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teva dintr-o miriada de alternative oferite gratuit de alti 
pasionati ca tine. tocmai pentru ca lumea este atat de 
darnica, devine oarecum dificil ca gase§ti solatia potrivi- 
ta pentru tine. Pentru asta, ideal ar fi sa mergi la„locurile 
de intalnire"(:um ar fi SourceForce.net, OpenSource, org, 
OpenSourceWmdows.ojg §i multe altele. Pentru „sapatul 
dupa informatii", Wikip^ia este un loc excelent de start. 


multe altele. Tine minte ca, oricat de mic ar fi 
procentui utilizatorilor de MacOs, de exemplu, 
daca jocul tau nu ruleaza pe acel sistem de 
operare, nu te costa decat cateva minute sa 
mentionezi asta intr-o lista de intrebari §i ras- 
punsuri (FAQ). 

Iti poti promova jocul pe uneleforumuri, 
dar ai grija sa nu incalci regulile de promovare 
impuse de administrator!. De asemenea, nimeni 
nu te opre§te sa trimiti un link catre site-ul §i jo¬ 
cul tau site-urilor de §tiri care se axeaza pe seg¬ 
mental indie, cum ar fi Rock Paper Shotgun sau 
lndieGames.com. Fii atent la competitiile care se 
desfa§oara §i inscrie-ti jocul. Dupa succesul 
World of Goo, Audiosurf, Crayon Physics, Braid, 
domeniul indie a ajuns in lumina reflectoare- 
lor §i beneficiezi din start de un interes cres- 
cut pentru proiecte ca ale tale. 

2D Boy a avut grija de la ince- 
put de prezenta sa pe web §i a co- 
municat cu Kieron Gillen de la 
Rock Paper Shotgun (§i PC j 
Gamer, §i Escapist, §i multe M 
altele), caruia i-a oferitm ^ 

premiera informatii despre Wk 

World of Goo. Presa, m afara I 
de faptui ca este interesata I ^ 
la maxim de efervescentui ■ ^ * 

segment indie, este de aseme- ' 
nea foarte receptiva la ideea de | 
exclusivitate. Nu te costa nimic sa ' 
pui 0 mtrebare. Cu atat mai mult 
cu cat presa de gaming din ' 

Romania abia a^teapta sa joace ^ 

prototipurile voastre;). / 


Jocuji gata^Kfa iau cu lopata... 

Sa spunem ^ ai terminat prototipul facut m 48 de 
ore:). Cum afli^ca lumea il va agrea sau nu? Simplu, il 
public! pe n^... 

Prir^'l loc m care ar fi bine sa iti public! prototipul 
este^opriul tau site sau blog. Tine mine ca pe masura 
c^jocul tau create in popularitate, lumea va veni la„casa 
ta virtuala" pentru mai multe informatii. Cajurnalist, 
m-am lovit deseori de zgarcenia informatiilor disponibi- 
le pentru unii producMori (chiar§i cei foarte mari). Este 
u§or sa public! artwork-uri, tutoriale sau pur §i simplu 
text in care sa explici tehnologiile folosite, motivul pen¬ 
tru care ai facut anumite alegeri, progresul proiectului 
tau sau chiar mtamplari haioase din timpul procesului. 
Fii generos cu comunicarea catre publicul tau §i raspun- 
de la mtrebarile lor. Deseori, primii„clienti"sunt dispu§i 
sa te ajute gratuit, de exemplu pentru a testa jocul tau. 
Feedback-ul lor este foarte valoros, dar ai grija cum il in- 
terpretezi fiindca nu toata lumea §tie sa i§i faca parerile 
intelese (de fapt, foarte putina). 

Ai putea sa ai grija §i de prezentarea site-ului tau 
pe retele sociale, cum ar fi Facebook sau MySpace, sur- 
sele cele mai bune pentru efectuarea a§a-numitului viral 
Marketing - o idee care se bazeaza pe promovarea unui 
produ^^cMre consumatorii lui, pe sistemul Radio 
5ant: mi^^^ut, spun prietenilor, prietenii me! spun 
prietenilor lor §i^e-a§a cateva sute de persoane (dar 
deseori mai mult (Mf^at) fac cuno§tinta cu jocul tau. 

Pasul numarUgH^ste publicarea jocului pe plat- 
form^care permit aca^j^ru. Forumuri, portaluri, cen- 
tralizatoaTe, Sourceforce, Bberimental Gameplay 
Experiment sau chiar |:^^Bne exotice precum iPhone, 
Wii sau mai putin exotice p«um Windows Live iti stau 
la dispozi^. Dar inaintecyAace jocul public, ai grija ca 
acesta s^uleze fara ptq^He pe sistemele recomanda¬ 
te de dne utilizatorilorj^presupune niciodata ca lu- 
m^folose§te doar Vi|^Bu doar XP sau ca toti au re- 
^untat la jalnicul lnt€^» Explorer m favoare 
Firefox-ului. 0 idee dB^ghici"a§teptarile viitorilor tai 
client! este de a insn o platforma de monitorizare a 
traficului pe-sitedRu, cum ar fi Google Analytics sau 
Mint, ambel«®wite. Odata instalate, acestea iti vor 
spune in cata lume ti-a vizitat site-ul, cat au stat 
pe el, ce au^scarcat, ce browser au folosit, din ce parte 
a \Mm\\ aU^nit, ce sistem de operare §i rezolutie prefe- 
ra, cu ^uvinte cheie au ajuns pe site-ul tau §1 multe. 
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When you play the game of thrones, you 


N u va alarmati, nu e un joc m gen 

Jumanji (de§i ar fi fost destui de inte- 
resant) care prinde viata §i incepe sa 
agreseze pisica. Subtitiul e dear un citat al unui 
personaj din seria de carti din care se inspira 
boardgame-ul de luna aceasta, §i anume A Song 
of Ice and Fire de George R. R. Martin (aparent, 
trebuiesa ai nume 
cu ca un 
scriitor de fantasy 
de Song 

of Ice and Fire se in- 
cadreaza in mai pu- 
raspanditui gen 
low-fantasy care 
face mai putin uzde 
elfi, magie^isabiicu 
+2 la Strength §i 

pune mult mai mult , 1 

accent pe aspecte \ K 

ale universului pre- AvB 

zentat, cum sunt mi- 

zeria claselordejos, 

coruptia nobilimii §i 

intrigile dintrefacti- 

unile politice. Pe 

scurt, realism intr-un univers fictiv. 

A Game of Thrones este numit dupa primul 
volum din seria de actualmente patru carti cat 
doua The Lord of the Rings §i din §apte planifica- 
te. Jocul are actiunea plasata m conflictui ce are 
loc pe continentui Westerns, ca urmare a unui 
eveniment important (nu dau spoiler-e. Cititi 
cartile. Nu o sa le lasati din mana cu saptamani- 
le), intre cinci factiuni sau Case de nobili (da, m 
stil Dune). Scopul e simplu: zdrobe§te du§manii 
§i preia controlul continentului. 


reprezinta jucMorul cu cea mai mare pozitie in trei domenii: 
tronul regelui (insu§iTronul de Fier), controlul provinciilor 
(o sabie) §i curtea regelui (un corb mesager). Mai avem trei 
pachete de carti cu evenimente care se vor intampla in fie- 
care tura in afara de prima. 

JucMorii iau rolul liderilor uneia din cele cinci case: 
onorabilii Stark, avarii §i avizii de putere Lannister, ambi- 


tio§ii Tyrell, nobilii Baratheon sau Greyjoy cei cu influen¬ 
ce scandinave (aproape vikingi). 

Fiecare casa are o carte care descrie pozitia de inceput, 
trupele initiale §i locul ocupat de casa pe cele trei dome¬ 
nii de putere, un numarde„power tokens"care sefolo- 
sesc in mai multe scopuri, un numar de ordine pe care le 
poate da trupelor in fiecare tura, un numar de figurine 
de lemn care reprezinta trupele (cavaleri, soldati §i nave) 
§i in final §apte personaje care pot acorda bonusuri tru¬ 
pelor m lupta. 

La mceputui jocului, fiecare jucator prime§te pie- 
sele casei cu care joaca, precum §i cartile acestora, un 
numar de power tokens, trupe conform cartii de start §i 
ordinele casei respective. 

Singurele diferente intre case sunt pozitia de inceput, 
simbolul de pe piese (§i culoarea acestora) §i cele §apte 
carti cu personaje. Ordinea de joc e cea in care sunt a§e- 
zate casele incepand cu cel ce are Tronul. 


0 tura are trei faze: Westerns Phase (pentru eveni¬ 
mente), Planning Phase (plasarea ordinelor) §i Action 
Phase (pentru executarea acestora). Faza Westerns este 


Componente 


In primul rand, avem tabla de joc care consta 
dintr-o harta a Westerosului impartita in regiuni. 
Unele regiuni au simbolul de putere (o coroana), 
altele pe cel de provizii (un butoi), altele o cetate 
sau un ora§ sau orice combinatie intre acestea. 
Scopul jocului este controlul a cat mai multe ora§e 
§i cetati la finalul a 10 ture de joc. Dupa tabla de 
joc, sar in ochi cele trei piese masive de carton care 
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ra comandantul trupelor. 
Bonusurile §i abilitatile 
speciale ale personajelor 
sunt adaugate §i ele tota- 
lurilor, iar in final, poseso- 
rul sabiei (cel cu pozitia 
cea mai inalta m Provincii) 
0 poatefolosi daca e im- 
plicat m lupta pentru un 
bonus aditional. Cel cu to- 
talul mai mare ca§tiga 
lupta. In cazul unui egal, 
jucatorul cu sabia decide 
ca§tigMorul chiar daca nu 
este implicat m lupta. 


Posesorul curent al Tronului decide ca§tigMorul 
in cazul unei egalitati. ProcedeuI se repeta pen¬ 
tru toate trei domeniile, iar piesele folosite sunt 
intoarse la banca. Puterea este o resursa des fo- 
losita m A Game of Thrones §i nu trebuie arunca- 
ta toata pe voturi pentru ca... 

Faza a treia confine mai multe evenimente, 
majoritatea acestora fiind doar limitari pentru 
tura urm^oare dejoc. Dar cateodata, armatele 
de salbatici din nordul continentului vor ataca 
Marele Zid, iar nobilii vor trebui sa ajute garzile 
sa li invinga. Puterea cu care vor ataca ace§tia 
depinde de ce carti au fost jucate in turele pre- 
cedente §i de ce evenimente au avut loc. In acest 
moment se face inca o„licitatie" in secret, iar 
suma puterii folosite trebuie sa egaleze sau sa 


Pohtica medieval 




ignorata m prima tura, mcepandu-se cu planificarea. In 
aceasta faza, toti jucMorii pot plasa cate un ordin pe fie- 
care zona care confine trupe proprii. Ordinele sunt pla- 
sate cu fafa in jos, lasand vizibil doar simbolul casei. 
Ordinele disponibile sunt: Raid, Mobilizare, Suport, 
Aparare §i Consolidare. Majoritatea au tiparite un bonus 
sau 0 penalizare §i fiecare ordin are cate o versiune spe- 
ciala mai puternica. Un jucator poate plasa atatea ordine 
cate li permite pozifia sa m curtea regelui. Voi explica 
maijosacesteaspecte. 

Dupa ce se plaseaza ordinele, acestea sunt intoar¬ 
se cu fafa in sus. In momentui in care toate ordinele sunt 
vizibile, jucatorul cu pozifia cea mai inalta in curtea re¬ 
gelui care are §i corbul mesager poate schimba unul din 
ordinele sale cu altui nefolosit. Dupa aceasta se trece la 
execufia acfiunilor. 

Primele care sunt executate sunt ordinele de Raid 
in ordinea Caselor la Iron. Un Raid poate elimina din ori- 
ce zona adiacenta ordinului un ordin de Raid, Suport, 
Aparare sau Consolidare. Raidul special poate elimina 
doua ordine in loc de unul. Mobilizarea poate mi§ca tru- 
pele pe harta cate o zona odata. Armatele se pot uni §i 
desparfi in acest fel. Cand toate trupele pleaca dintr-o 
zona, jucMorul poate plasa o piesa cu simbolul casei in 
urma pentru a nu pierde controlul acesteia. 0 mobiliza¬ 
re in teritoriul inamic incepe o lupta. Ordinul special de 
mobilizare ofera un bonus mai mare trupelor in cazul 
unei lupte. SuportuI este folosit pentru a adauga forfa 
trupelor dintr-o zona adiacenta unei lupte uneia dintre 
tabere. Apararea, evident, ofera un bonus trupelor ata- 
cate, iar Consolidarea care se executa ultima ofera pute- 
re (power tokens) Casei respective. 

Luptele sunt simple in A Game of Thrones. E vorba 
doar de cine are forfa mai mare, dar date fiind sursele 
multiple din care se poate scoate aceasta forfa, se poate 
spune ca implica §i o anumita strategie. In primul rand, 
soldafii §i navele au forfa 1, iar cavalerii 2. In funcfie de 
ce ordin de mobilizare a folosit atacatorul, acesta mai 
poate primi un bonus sau o penalizare. Ambele tabere 
pot folosi suportuI trupelor adiacente care au un ordin 
de Suport. Dupa ce se compara totalurile, fiecare jucMor 
folose§te 0 carte din mana (un personaj) pentru a decia- 


Politica $i intrigi 

Faza peste care se sare la inceput este executata 
abia incepand cu tura a doua. Prima carte din fiecare pa- 
chet de carfi este intoarsa cu fafa in sus §i se executa ac- 
fiunea de pe aceasta. Primul pachet confine doua tipuri 
de evenimente: Mustering §i Supply. Mustering desem- 
neaza recrutarea de noi unitafi in zonele cu ora§e §i ce- 
tafi. Supply inseamna reevaluarea proviziilor Caselor in 
funcfie de zonele controlate. Aceasta acfiune poate 
create sau diminua numarul §i marimea maxima a arma- 
telor unuijucMor. 

Cele doua acfiuni din pachetui al doilea poarta nu- 
mele primelor doua volume din seria de romane: A 
Game of Thrones §i A Clash of Kings. Game of Thrones 
ofera power tokens celor ce controleaza anumite zone, 
iar Clash of Kings inseamna ca incepe politica. Puterea §i 
cel care o define sunt lucruri schimbatoare in Westerns. 
In momentui in care se declara Clash of Kings, jucMorii 
vor vota pentru cele trei domenii de putere menfionate 
mai sus. VotuI se face in felul urmMor: fiecare jucMor 
pune numarul de power tokens pe care vrea sa il folo- 
seasca in pumn, iar tofi jucatorii arata numarul acestora 
deodata. Cel care„liciteaza"cel mai mult ca§tiga. 


depa§easca forfa salbaticilor, ori sa o depa§eas- 
ca. Puterea este cea mai folosita resursa din joc 
§i trebuie gestionata foarte atent, pentru ca o 
piesa in plus sau in minus poate face o diferenfa 
uria§a. 

Jocul se incheie in tura a zecea iar ca§tiga- 
torul este cel care controleaza cele mai multe ce- 
tafi §i ora§e (are trupe in regiune sau a lasat o 
piesa in urma acolo). Daca unul din jucMori con¬ 
troleaza vreodata mai mult de §apte astfel de re- 
giuni, jocul se incheie instantaneu cu respectivul 
jucator drept ca§tigator. 

Per ansamblu, A Game of Thrones nu e cel 
mai complex boardgame pe care l-am jucat, dar 
in asta consta farmecul lui. E genul dejoc care 
nu mananca mai mult de doua ore, nu te pune 
sa arunci incontinuu cu un zar §i, mai ales, are la 
baza unul dintre cele mai bune romane fantasy 
scrise vreodata. 


Paul Policarp 


PRODUCATOR: FANTASY FLIGHT GAMES 
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M ai ieri ma uitam peste versurile melodiei 
Inevitable (Shakira) §i ma gandeam cu re¬ 
gret la toata muzica buna care trece pe lan- 
ga noi pentru ca nu-i intelegem cuvintele. Suntem into- 
xicati, in schimb, de na-na-na-uri penibile, care ni se 
repeta pana prind §i ne complacem in aceasta stare lala- 
ind refrenuri aberante. Fuel imi pare un titlu ales m ace- 
la§i stil:„daca suna bine, e bine" Oricum, acum totui este 
dupa ureche §i nimeni nu mai are timp de analize sau 
profunzisme. 

Poate ma m§el §i vom descoperi ca Fuel, aproape 
ca niciodata, este de fapt un joc m care ma§inile chiar 
functioneaza cu carburant §i va trebui sa tinem cont de 
pozitionarea pe harta a pompelor de alimentare sau de 
lungimea curselor in care ne inscriem. Fla... §tiu §i eu un 
nume bun: VISURI... 

Cum insa concluziile au mai mult sens la sfar§itul 
articolului, haideti mai bine sa pornim intai proiectoare- 
le, nu de alta, dar aici ceata aruncata de marketingul 
Codemasters pare deasa (da, da, §tiu ca nu e bine sa 
porne§ti motorul cu farurile aprinse). 

Motorina 




5asiul pe care este construit jocul este unul cel pu- 
tin interesant, ce zic, este chiar maret. Imaginati-va o 
lume de 13000 de kilometri pMrati explorabila in intre- 
gime, m care sunt aruncati 100000 de kilometri de §ose- 
le, autostrazi §i alte drumuri forestiere. 0 bucata buna 
de pamant nord american, parasit din cauza efectelor 
incalzirii globale accentuate: tornade, incendii, uragane 
§i tsunami-uri (acestea din urma aruncate tot a§a, pen¬ 
tru ca suna bine, fara legMura cu incalzirea globala). 

Cum 0 mare parte a reliefului american este, insa, 
plictisitor de monotona, producMorul a ales sa stranga 


la un loc cele mai interesante repere peisagistice dim- 
preuna cu altele urbanistice, intru diversificare. Acestea 
sunt reproduse fidel (binemteles), dupa date luate din 
satelit (cum altfel) §i aruncate pe noul taram al 
nesabuintei. 

Cum au reu§it sa mghesuie intr-un pMrat cu o dia¬ 
gonals de circa 160 km (cam cat trei judete de la noi), 
Marele Canion (care numai el are 440 km), Parcul 
National Yosemite, vulcanul activ Rainier, platoul fostu- 
lui lac Bonneville (locul preferat de cei care mcearca sa 
bata recordul de viteza la sol), rama§itele (sper eu) ora- 
§elor Las Vegas §i Washington, dar §i„multe 
altele", habar nu am. Sper doar sa nu iasa o 
sorcova, iar trecerile de la o locatie la alta sa 
se faca natural. 

Tot pentru a nu ne plictisi, mai primim §i 
clima activa, cu tornade, furtuni de nisip, vis- 
col, chiar §i ciclu zi-noapte, toate cu influente 
directe asupra stilului de condus §i a strategii- 
lor de joc. Peste 70 de vehicule, de la motoci- 
clete la camioane §i muscle cars, a§teapta sa fie 
testate §i deja pare-mi-se ca se contureaza un 
joc cu posibilitati extraordinare. Mai adaug aici 
§i vizibilitatea de pana la 40 de km §i multipla- 
yer-ul stil Paradise care permite m orice mo¬ 
ment ca alti 15 jucatori sa poata sari m cursele 
tale (daca e§ti de acord) §i deja pot sa ma colo- 
rez lini§tit impresionat. 

Gazolina 

Cum nu toate ma§inile sunt insa Mitsubishi EvoX, 
cu mare regret trebuie sa spun ca nici jocul de fata nu va 
fi un Paris-Dakar Fallout-ian. Primul, dar §i cel mai putin 
deranjant aspect care-mi taie elanul 
este grafica a la MotorStorm, lucru 


Cu tornada pe urme 


GPL cu adrenalma 


bun, dupa parerea multora, dar care pe mine nu ma 
coafeaza. Exista un prag al perceptiei versus realitate 
care incepe sa fie atins din ce m ce mai des de produca- 
torii care o doresc in jocurile lor. De§i partial le reu§e§te, 
cum vedem ca se mtampla cu modelele mult a§teptatu- 
lui Grand Turismo 5, restui de layere reproduse ori nu au 
aceea§i calitate, ori lipsesc. Murdaria, de exemplu, in 
cele mai multe cazuri pare un abtibild aplicat pe ma§ina 
care ramane m continuare artificial de stralucitoare §i lu- 
cioasa. Aceste diferente rup omogenitatea grafico-vizu- 
al-artistica §i, de§i de multe ori sunt im- 


perceptibile, deranjeaza undeva m subcon§tient. 

Acela§i lucru cred ca li s-a mtamplat §i celor care 
au sarit ca ar§i cand au vazut coperta Level Martie §i 
consider ca daca miss (haha) Terra Patrick ar fi fost decu- 
pata din joc §i nu din realitate (chiar §i a§a cu gloss pe 
ea) nu ar mai fi contat cat este de dezbracata sau de ce a 
fost aleasa m pofida altor imagini. 

In cazul de fata (§i in MotorStorm) diferentele cele 
mai pregnante apar intre mediul mconjur^or, foarte 
frumos realizat, atmosferic §i fi- 


















Vantorama 


j joc, darsuntaproapesigurca 
nu 0 sa fie exploatata ca re- 
sursa. Cat de frumos ar fi fost 
ca defapt vehiculele sa fie ieftine, 
dar carburantui scump rar, motoarele 
sa ceara tipuri diferite de combustibil, iar 
acesta, la randul lui, sa aiba cifre octanice, 
puritate costuri diferite in functie de 
zona, comerciant §i tipul de contract pe 
care il ai cu el sau compania lui! Ce frumos 
ar fi fost sa stai sa calculezi (ma repet) da- 
' ca-ti ajunge gazu'pan'Ia pompa, sau na, 

I sa-ti calculeze GPS-ul, daca sociologii 
Codemasters traiesc cu impresia ca ga- 
mer-ul contemporan nu e destui de 
de^tept sa o faca! Cat de interesante ar fi 
fost cateva subtilitati precum un raport 
activ intre acceleratie, putere §i cantitatea de car- 
burant ramasa m rezervor §i bidoane sau cel dintre cu- 
plu, turatii§i pante! 


zica particulelor: de praf, 

ploaie, nisip, etc, care inca se mcapataneaza sa ramana 
un mister pentru programatori, dar mai ales un calvar 
pentru procesor. 

A§ prefera mai degraba un stil steampunksau fan¬ 
tasy, m care toate elementele sa se potriveasca, decat o 
realitate pe jumMate mcarcata, cu gust de plastic 


Hidrogen 


Ramas cu un gust amar m gura, mai arunc un ochi 
peste informatii §i ma mai mdulcesc citind despre 
Golden Gate reprodus la scara, care sper eu sa duca spre 
un San Francisco inundat §i partial inaccesibil, despre 
optiunea de fast travel, care te scute§te de minute bune 
de mers pana la locul dorit, despre zecile de challenge- 
uri pe care le poti descoperi prin explorare sau despre 
creatorul de circuite §i rute Indus. Jocul de fata ar avea 
toate §ansele sa scrie istorie, dar, din pacate, se pare ca 
se mcapataneaza sa ramana doar comercial §i accesibil. 

Poate ma in§el, insa, §i o sa ma surprind injurand ben- 
zina de contraband^ care mi-a inecat jiclorul, intermediare- 
le care nu ma ajuta pe muntele asta inghetat ori teava 
sparta de e§apament care-mi sparge timpanele cu 
zgomotui ei asurzitor, sau poate ca nu. 


Kerosen 


Daca grafica ar fi fost singura bila neagra, nici nu 
a§ fi adus-o m discutie §i v-a§ fi lasat sa salivati pana in 
mai, atunci cand cei de la Asobo Studio (Ratatouille, 
WALL-E, huh?!) spun ca jocul va fi gata. Sau mai bine 
spus, atunci cand cei de la Codemasters cer sa fie gata. 
Cum Fuel msa... se vrea a fi doar un racing arcade... m 
care rar ai nevoie de frane, fara NPC-uri, dar cu chekpo- 
int-uri §i damage cosmetic... n-am putut sa ma abtin... 

Cum poti sa ai atat de mult §i sa vrei atat de putin? 
M-am razgandit, nu numai numele e ales dupa ureche, 
tot jocul este facut dupa ureche, urechea consumeris- 
mului §i a mediocritatii. 

Fuel este §i moneda de schimb m 
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Un mutant sub clar de luna 


productie a fost sa recreeze ora§ul New York a§a cum 
este el acum, m a§a fel meat cineva care a jucat jocul sa 
se poata duce oricand m ora§ul din lumea reala sa se 
poata ghida dupa ce §tia din joc 
Prezenta unui mediu atat de bine modelat dupa New 
York intr-un joc ce depa§e§te limitele de violenta ale lui 
GTA cu siguranta ca va provoca multi oameni mai zelo§i 
sa acuze ca jocul meurajeaza violenta, dar avand m ve- 
dere modul m care personajul principal i§i executa victi- 
mele, pare putin probabil. 


N u §tiu altii cum sunt, dar mie mi-a placut 

X-Men. Nu Wolverine, nu Cyclops §i in niciun 
caz nu Toad, X-Men m general. De ce sa nu faci 
un personaj care sa aiba uber puteri §i care sa fie tMicul 
tuturor? Bine, daca li povestiti unui scenarist fantezii din 
acestea, probabil va va spurca pana la Dumnezeu dar, 
pentru restui, exista Prototype. Egalitatea e pentru cei 
slabi de inger. 

Probabil ca numele Radical Entertainment nu va 


ce pot taia prin otel §i sa plonjeze de la maltimi de sute 
de metri fara sa aiba nici macar o zgarietura. Se pare ca 
nefericitui Alex a fost un subiect de testare pentru un 
proiect secret facut cel mai probabil de catre armata. 
Tntr-o buna zi, totui se duce de rapa, virusul cu care sa- 
vantii lucrau §i multumita caruia Alex este capabil sa de- 
moleze ora§e, a fost eliberat m New York, declan§and o 
carantina de nivel mare. 0 echipa foarte specializata a 
armatei a intervenit pentru a opri infestatia §i pentru a 
omori toatecreaturile 

^ ^ mutante create de c^re 

~ V virus, printre care se afla, 

' desigur, §i Alex, care m- 
cearcadisperatsaaflecei 
s-a mtamplat. 

' Lupta se va da intre 

' trei forte: armata, mutan- 

^ i tii §i Alex. Actiunea jocu- 

^ lui are locin New York, iar 

modelarea ora§ului este 
^ ' realizata catdefidel s-a 

putut, folosind cateva mii 

^ de imagini pentru a re- 

^ construi m cel mai mic 

detaliu elementele princi- 
^ pale ale ora§ului. Unui din 

obiectivele echipei de 


Gica Mana-Lunga 

A§a cum am spus, misiunea principals a lui Alex 
este de a-§i aminti cine este §i desigur de a supravietui 
in timp ce este urmarit de mon§tri §i vanat de armata. 
Pentru a duce la bun sfar§it aceasta misiune, el trebuie 
sa indeplineasca aproximativ 250 de obiective, ce varia- 
za de la simple interogari, la distrugeri in masa. 

Aceste obiective vor putea fi indeplinite m mod arbitrar 
de catre jucator sau, din contra, nimic nu il va opri sa 
alerge de pe un acoperi§ pe altui executand tot felul de 
cascadorii. Un lucru care il deosebe§te pe Alex de alte 
personaje amnezice este ca el i§i incepe misiunea cu 
toate puterile §i m niciun moment nu le pierde, inca de 
la inceput fiind capabil sa devasteze, sa decimeze §i sa 
distruga orice li sta m cale. I§i poate transforma mainile 


spune prea multe, pentru ca, de§i au produs destule jo- 
curi de-a lungul anilor, nu prea au reu§it sa atinga un ni¬ 
vel mare de notorietate. Printre jocurile mai bunicele pe 
care le-au produs se numara Hulk, The Simpsons Hit & 
Run, Scarface TWIY si Tetris Worlds. 

Toate acestea se vor schimba odata cu lansarea lui 
Prototype, un joc ce in momentui actual pare sa mtreaca 

I. 

orice alt joc de actiune ce va fi lansat anul acesta. Ca o 
descriere scurtaVrototype este un fel de Assassin's 
Creed pe steroizi combinat cu The Hulk Ultimate 
Distruction, de la care imprumuta motorul grafic, §i cu 
un strop de Dark Sector. 


Storyline-ish 

Jocul spune povestea unui fost om numit Alex 
Mercer care, m mod cli§eic, incepe jocul fara nicio amin- 
tire despre ce s-a mtamplat, cine este, unde este sau de 
ce este capabil sa i§i transforme corpul m diverse arme 
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A-nceput de ieri sa cada. 


Hai la tata 
sa te scarpine 


in lame, in scuturi, le poate ^ 

infige in pamant pentru a ^ I 

lua prin surprindere inami- 

dicevorfitra^imteapd^i 

cel mai important proba- 

bil cel mai macabru lucru, ^ 

poate lua mfati§area altor ^ / 
oameni. Nufaceasta insti- 

lul Iui47, cipur§isimplum- j 

fige un pumn prin pieptui 

tintei lichefiind §i absorbind .. . . 

Odata cu noua sa mfati§are, 

vin cuno§tintele §i puterile acestuia §i, chiar daca un co¬ 
lonel de armata nu poate sa traga cu foe din degete, 
poate in schimb sa cheme un raid aerian care sa nivele- 
ze cateva cladiri. JucMorul se va putea folosi dupa bunul 
plac de aceste abilitati pentru a-§i mdeplini obiectivele, 
fie ca decide sa distruga tot printr-un asalt frontal sau sa 
abordeze o metoda mai subtila, atragand dupa el un 
grup de mutant! pe care li va folosi pe post de scut sau 


mitat, sistemul de upgrade era o idee buna, insa imple- 
mentarea a lasat de dorit, luptele cu tot felul de inamici 
pareau grozave la inceput, dar, din cauza Al-ului m ge¬ 
neral, s-au dovedit a fi destui de anoste. Daca Radical au 
tras cu ochiul m ograda celor de la Artificial Mind and 
Movement (heh, nume predestinat anyone?), viitorul 
suna bine. Sa nu uitam ca a fost amanat o data, timp nu- 
mai bun pentru a repara sau a face ce nu era deja gata. 

Prototype promite sa ne aduca un mediu open 
world modelatfidel dupa New York City, un mod de de- 
plasare ce poate fi numit Parkour dus dincolo de extrem, 
un sistem de lupta m care, de§i se pot folosi arme de foe, 
este axat in jurul abilitatilor de mutant ale lui Alex, o po- 
veste destui de interesanta ce nu se va termina cu acest 
joc, forte mult sange pixelat §i un grad foarte ridicat de 
distractie.Tare sper ca producMorul sa se tina de cuvant, 
pentru ca m acest moment. Prototype este cel mai bun 
candidat pentru titiul de jocul anului. Mai avem de a§- 
teptat, jocul fiind promis pentru aceasta toamna, pentru 
pe PC, PlayStation 3 §i Xbox 360. 


mult de cateva secunde m fata lui Alex. 


Da-le, Doamne, timp 

Lasand la o parte tot ce mseamna promovarea 
unui joc, permiteti-mi sa rezum acest produs intr-un sin- 
gur cuvant: bestial. Nu sunt genul care sa sara m sus de 
bucurie la vreun trailer mai dichisit, nici macar nu am a§- 
I teptat cu sufletui la gura 

/ GTA4. Cea mai mare proble- 

* ma pe care o poate intampi- 
^ na acest Prototype este 
C-;: exact ceea ce s-a mtamplat §i 

. la Hulksau Iron Man:teoria a 

- ^ 

^ ^ ^ fost foarte departe de practi- 

i ■ 7 ca. Sper din tot sufletui ca 

i : C i Radical sa nu fi pierduttim- 

^ ^ pul facand scene pentru trai- 

ler-e §i in schimb sa fi lucrat 
la joc, in special la partea de 
bug hunting. Nimic nu e mai 
urat decat ai o lume imen- 
sa in care sa nu poti face mai 
^ nimic. Daca tot vom avea 

- parte de„an open world 

— game", sper ca liniaritatea sa " 

nu pa§easca m Prototype. Desigur, speculate pot aparea 
oricand, iar scenariile mai putin frumoase, legate de joc, 
pot fi gasite cam pe toate forumurile de jocuri. Ba ca o 
sa fii limitat de poveste, ba ca nu o sa poti face un lucru 
decat intr-un anumit punct, ba ca Al-ul va fi prea slab, 
toate bazate p& exemple anterioare. Spuneam de Iron 
Man mai devreme, iar comparatia nu e deloc deplasata. 
Chiar daca a fost un jocifacut la comanda (aka filmul §i 
jocul), potentialul lui ersrfriare, pacat msa ca a fost ucis 
de nevoia de a scoate bani cat maij^epede, lasand la^ 
urma calitatea. Lumea era deschisa, dar juc^orul era li- 


Gurrreaaa! 


Discordless 


minions. Orice ar face jucatorul, acesta va fi raspIMit 
pentru modul sau de actiune ca atare §i, pe masura ce 
jocul avanseaza, va capMa abilitati §i mai devastatoare 
in functie de modul sau de joc. Armata nu va sta pe loc, 
fiind 0 echipa specializata m curatarea unor astfel de si- 
tuatii. Vor aduce armament mai puternic pentru a tine 
pasul cu abilitatile lui Alex §i nici virusul nu va sta locu- 
lui, mutantii devenind mai periculo§i dupa o vreme. 
Toate acestea nu vor fi msa o problema foarte mare pen¬ 
tru un jucMor abil. Daca actioneaza a§a cum trebuie, nici 
macar un tanc sau un elic^pter nu poate sa reziste mai 
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GHOSTBUSTERS 
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^Un fel de CSI 


CrtopLismlE 


t-'- ■ 


Niciodata nu vreau sa §tiu ce a 
chestia asta cand traia 


bllODUCATORl«l!ll!HI,Wlia 


iunie 2009 


Ion-line 


www.ghostbustersgame.com 


When something's strange in the neighborhood 


M a trezesc din nou m fata unui joc facut dupa 
un film. Presupun ca ati vazut Ghostbusters 
mai ales avand m vedere ca un anumit post 
TV romanesc a dat ambele filme de destule ori in anii '90. 
Era vorba despre patru prieteni care decid sa faca bani 
din vanMoarea de fantome, strigoi §i alte spectre, §i des¬ 


pre peripetiile lor amuzante. Mai putin cand vreun de¬ 
mon malefic incerca sa distruga lumea. Se pare ca 
GigantuI Activision - Blizzard a decis sa se ia de manuta 
cu Terminal Reality (Bloodrayne) §i sa faca un joc inspirat 
din filmele ajunse intre timp la rangul de cult. Dar a re- 
nuntat, pasand licenta la Atari. 



Ce se mtampli^hdLie^ndefti la ce^ 
inocenta chestie... 
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Ectoplasmolog proaspat 
absolvent 

Actiunea jocului are loc la cativa ani dupa ce 
DespotuI Vigo este invins la finalul celui de-al doilea 
film (da, iar am dat spoiler-e. Ala rau pierde, imagi- 
nati-va...). Van^orii de fantome sunt acum iubiti de 
intreg ora§ul (dupa ce m prealabil au fost mchi§i §i 
dati m judecata chiar daca au salvat lumea) §i iau un al 
cincilea membru care e§ti chiar tu. Nu tu, Cioli. 

Motivul noului membru da o scuza jocului sa ne trea- 
ca prin faza de tutorial m care vom invata cum sa prin- 
dem fantome. In acest scop vom folosi clasica arma cu 
protoni, precum §i alte jucarii inventate de Egon pe 
care le va testa prin intermediul nostru (sau mai bine 
zis folosindu-ne drept cobai). 

Perspectiva de joc e cea populara mai nou, §i anu- 
me 3rd person, privire peste umarul personajului, astfel 
meat vom avea acces §i la informatiile de pe proton pack 
(cam ca in Dead Space). Pentru a captura o fantoma se 
pare ca va trebui sa trecem prin ni§te infernale seevente 
quick-time §i vom putea„amorti"temporar fantoma lo- 
vind-o de pereti, podea §i tavan. Nu §tiu exact cum reu- 
§e§te cineva sa izbeasca ceva incoroporeal de o suprafata 
solida, dar eu li cred pe cuvant. Unele fantome nu vor 
putea fi capturate din cauza faptului ca iau o forma fi- 
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Sfaturl 51 trucuri pentru 
imagini alb-negru 
impresionante 


► Obtineti imaginfcu contrast ndicat 51 culori puternice 
► Solutii pentru subiectein mijcare 


> Olympus E-30: 


Studio creaUv partabtl 
in format DSLR 

► Olympus E-420: 

Cel mai mic OSLR 


* P1iot)OSlwpC54; 

Nolle functsl Tn 
practice 


fimbinarea imaginilor 
pe orizontflia sau 
vertical^ 

^ SHucte: Creatiuitate 

ckJ lumini 51 umbre 

*■ smartcurve: 

Retusare profesionaia 
gratis 


Camcorder vs compact HD 

Carefilmeaza mai bine? 


le ete luminS 


^ Editoarefoto^lvibeo 
Filire 5i plufiinuri 
Diverse utiiiiare 


zica folosindu-se de obiectele din jur, caz m care le 
vom dezintegra cu un foe scurt din arma cu protoni. 
Tot m arsenal va intra un dispozitiv care ne va indica 
proximitatea unei fantome sau a unor obiecte specia- 
le §i 0 bila de...mazga cu care vom putea lua obiecte 
din zone greu accesibile. In plus, facand apel la natura 
violenta §i fara scrupule a gamerului de rand, mediul 
jocului se anunta a fi complet destructibil m adevarata 
traditie Ghostbusters, unde o misiune nu e terminate 
fara daune imense. 


No, srsly. Don't cross the streanis 


Don't cross the streams! 


Scenariul jocului a fost scris de nimeni altii decat 
creatorii filmelor, §i anume Dan Akroyd §i Harold 
Ramis, iar vocile personajelor vor fi interpretate tot de 
aceia§i actori, mai putin Rick Moranis §i Sigourney 
Weaver. In locul lui Sigourney Weaver, personajul cen¬ 
tral feminin va fi jucat de Alyssa Milano §i cred ca pu- 
tem fi cu totii de acord ca e mai bine a§a (nu va supa- 
rati pe mine, doamna Weaver, nu e nimic personal). 

Nu se §tie inca foarte mult despre poveste, dar se spu- 
ne ca ar fi legata de Gozer, antagonistui din primul 
film §i ca ne vom intalni intr-un fel sau altui cu Vigo, 
Stay Puft - Omul Bezea, Slimer, fantoma din bibliote- 
ca §i alte personaje iconice din universul 
Ghostbusters. Asemeni lui Van Helsing maintea noas- 
tra, ne vom aventura printr-o sumedenie de niveluri 


care vor confine fiecare, pe langa aceste personaje im- 
portante, cate un mini-boss care mai mult ca sigur va 
trebui capturat. 

De obicei sunt sceptic in ceea ce prive§te jocurile 
facute dupa aproape orice film, carte, melodie, mazgali- 
tura pe un §ervetel, dar Ghostbusters arata potential din 
cateva motive: fizica §i grafica jocului arata fun (nu foarte 
serioasa, nici de desen animat), se promite mult umor. 


este scris de aceia§i oameni care au scris filmul (fiind nu- 
mit„al treilea film Ghostbusters"de unii) §i cel mai im¬ 
portant detaliu... nu va fi facut de Electronic Arts. 
Ghostbusters va lovi platformele de toate felurile candva 
in iunie. Pana atunci, recomand sa va delectati cu filmele, 
de dragul vremurilor de demult. 


Paul Policarp 


Barcelona lulii 























data de supercalugari superrazboinici superaugmentati ge¬ 
netic, superindoctrinati pana la fanatism. Prin cercurile ju- 
catorilor de Warhammer 40k umbla un banc (§i o mica 
banda desenata pe care mi-a trimis-o amicul Paul Policarp) 
cu doi Space Marines care stMeau la o tescovina intr-un 
bar. Unul li spune celuilalt„5tii ce urasc eu cel mai mult?" 
Celalalt intreaba:„Ce?" Raspunsul vine instant„TOTUL!!!!" Ca 
sa fiu sincer, daca veti butona mai mult de trei jocuri 
Warhammer 40k sau daca veti capMa microbul tabletop- 
ului, veti vedea ca, dupa cum spuneam, in mileniul 41 nu e 
prea greu sa ura§ti totui, deci sa nu-i condamnam prea 
mult pe saracii Space Marines. In fond §i la urma urmei, i§i 
fac §i ei treaba cum pot mai bine. 5i atat de bine §i-au fa- 
cut-o in trecut, incat Relic s-a hotarat sa le mai dedice un 
joc. Dawn of War 2. Merita, totu§i, acest Dawn of War 2 sa 
va aruncati cu capul inainte inspre intunecatul viitor al 


Razboiul sus rasare 
Ca o taina mare 


sufletui la cea mai mica neatentie, extratere§trii bantuie ca 
bezmeticii prin Univers §i lasa in urma lacrimi §i deznadej- 
de. Greu, tata, greu sa fii un om al mileniului 41, mai ales ca 
indivizii care-ar trebui sa te protejeze de ispitele diavole§ti 
sunt 0 adunatura de fascist! fara simtui umorului care l-ar 
face pe Hitler sa-§i rada mustacioara cea malefica §i sa se 
piteasca sub un pietroi de ru§ine. Pavaza intre omenire §i 
cam tot restui Universului stau Space Marines, o specie ciu- 


D aca planuiti sa prindeti mileniul 41, recomanda- 
rea mea e sa incepeti de pe-acum lectiile de tir. 5i 
sa va tineti gura. Vorbaretii sunt luati la ochi de 
Inchizitia viitorului. 5i cand Inchizitia pune ochii pe tine, 
deja simti miros de came arsa... In mileniul 41, viata e scur- 
ta §i plina de neprevazut. Ereticul se repede la tine de unde 
te a§tepti mai putin §i te demoralizeaza cand te a§tepti mai 
putin, Haosul te pande§te din umbra §i e gata sa-ti inhate 
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omenirii, riscandu-va sufletui cu fiecare die de mouse? 5i 
daca erezia se va strecura neobservata in sufletui vostru in 
timp ce sudati o tigara nepasatori la tentative Haosului, va 
va exploda DVD-ul in fata starpind astfel inca un eretic peri- 
culos?Vedeti maijos... 


„Aurelio! Inhama razboii ca vine 
orcu'!!!" 

In ultimul timp, m-am plictisit indeajuns de tare (da, 
§tiu, trebuia sa mananc DoW 2 in multiplayer pe paine, sa 
iasa review-ul fain, dar m-am saturat s-o tot incasez de la 
frunta§ii internetului) incat sa pun mana pe ceva literatura 
„sanctionata"de Games Workshop. Dupa vreo trei„romane" 
§i cateva benzi desenate citite pe nerasuflate, am priceput 
de ce firul epic din campania single a lui DoW 2 e a§a cum e 
(putin cam slabut §i previzibil).Tiparul e cam acela§i. 

Ereticul scoate nasul la lumina (pentru diversitate inlocuiti 
„ereticul"cu„extraterestrul"„mutantul"„Haosul",„Garda 
Financiara"), apare o companie de Space Marines (jur, a§tia 
au al §aselea simt cand vine vorba de necuratenii, le miros 
de la milenii lumina departare), care ard mutantui (ucid ex- 
traterestrul, exorcizeaza haosul sau distrug planeta fara 
prea multe fite) §i se cara in asfintit ca pandurii lui Tudor 
Vladimirescu, cu flintele laser pe umar. 

Eventual mai apare cate-un inchizitor bagaret, unul sau doi 
prieteni de-ai comandantului se Iasa sedu§i de fortele rau- 
lui sau 0 mierlesc cu victoria in gat chiar inainte sa fie eva- 
cuati, dar intotdeauna luptele sunt pe primul loc Pentru ca, 
normal, in viitorul intunecat al omenirii exista doar razboi. 


Trademark-ul Warhhamer-ului. 

In DoW 2, lucrurile nu deviaza de la reteta clasica. Fac 
0 paranteza §i va informez ca finalul canonic al lui Dark 
Crusade este cel obtinut cu Space Marines, deci sa nu va 
mirati cand in DoW 2 veti da nas in nas cu Davian Thule (co- 
mandantul deta§amentului de Blood Ravens stationat pe 
Kronus, in caz ca ati uitat). De data aceasta, sub-sectorul 
Aurelia (trei planete de unde Blood Angels i§i recruteaza 
soldatii) este centrul unor activitati suspecte. Ca de obicei, 
orcii §i-au bagat coltii adanc in solul nisipos al planetei 
Calderis, iar Force Commander-ul Kiwi (adica eu sau tu, dar 
schimba-ti numele. Kiwi e al meu) este trimis pe teren, sa 
investigheze activitatile suspecte ale hoardei orce§ti. Putin 
mai tarziu, nu zic cum, implicarea eldarilor devine evidenta, 
iar imediat dupa apar §i vedetele show-ului din DoW 2, 
Tyranidele. Gooooo, Flive Tyrants! uite-a§a, ardem pret de 
vreo 12 ore (asta daca nu va grabiti ca turbatii la final) casa- 
pind extratere§tri. Mutantii §i ereticii probabil au fost pas- 
trati pentru niscaiva expansion-uri viitoare... 


nunte la modelul de campanie„inaugurat"in Dark Crusade 
(normal, nu-ti renegi ideile bune), insa din fericire a plecat 
urechea la plansetele fanilor §i a ie§it la inaintare cu un sto¬ 
ryline putin mai complex (nu foarte, in mileniul 41 nu e 
timp de stat la vorba §i spus pove§ti la gura Basilisk-ului) 
decat ce-am experimentat in Soulstorm §i Dark Crusade. Pe 
scurt, campania din Dawn of War 2 este alcatuita din cateva 
misiuni scriptate (storyline-ul), §i o serie de misiuni cu 
obiective generate aleatoriu. Cele aleatorii se impart in mi¬ 
siuni de aparare a vreunui obiectiv sau de asasinat §i au li- 
mita detimp. 

A, 0 chestiune care nu-mi da pace: nu se poate salva 
in timpul misiunilor. Aceea§i magarie total tembela mi-a 
scos peri aibi in Warhammer: Mark of Chaos §i vad ca §i-a 
facut aparitia §i in seria mea preferata. Noroc ca misiunile 
nu dureaza mult, iar punctele strategice capturate (doar 
langa ele veti putea inlocui osta§ii cazuti la datorie, cu men- 
tiunea ca macar o unitate trebuie sa ramana in picioare. 


k-0 


Aleatorimparat 

So, revenind la mecanismele campaniei 
single, imi place cum a fost gandita. N-are rigidi- 
tatea unei campanii din misiuni scriptate inlan- 
tuite, dar a reu§it sa elimine acea senzatie ca ju- 
cam un §ir nesfar§it de skirmish-uri banale.ln 
DoW 2 avem §i skirmish-uri relaxante, traim §i 
acele momente epice, incordate, specifice misi¬ 
unilor scriptate. Va e clar ca Relic n-a vrut sa re- 
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daca ti-au„le§inat"toti e„mission over") se comporta ca ni§- 
te zone de respawn (le consider un surogat de save), altfel 
imi varsam nervii in jumMate de articoL Problema insa ra- 
mane devine din ce in ce mai agasanta pe masura ce 
cre§tem nivelul de dificultate. 

Baza abundentei 

» 

Probabil am a§teptat prea mult sa v-o spun, dar 
Dawn of War 2 a eliminat base building-ul, acel episod mult 
iubit din viata fiecarui RTS-ist Ca sa reciclez o gluma veche, 
da'buna la vremea ei, adica in mileniul trecut. Relic a turnat 
acid pe baza §i a obtinut sare §i RPG. Astfel, campania sin¬ 
gle a capMat o puternica aroma de action-RPG. La incepu- 
tul misiunii, alegem trei unitati (patru cu Force 
Commander-ul, care nu trebuie sa lipseasca) care ne vor in- 
soti in lupta §i trebuie sa ne descurcam cu ei. De remarcat 
ca liderii nu mor, deci nu exista riscul sa ramanem fara re- 
surse umane, ci devin incon§tienti §i pot fi resuscitati de cei 
rama§i in viata. Liderii cresc in nivel pe masura ce cuica ina¬ 
mici la pamant, au primit chiar §i un arbore de skill-uri in 
care vom invest! cele doua puncte castigate in urma fieca¬ 
rui level-up. Dar sa va fac cuno§tinta cu patru dintre ei. Ti 


avem peTarkus §i ai lui Tactical Marines, Avitus, aflat la co- 
manda unui squad dotat cu Heavy Bolters, Cyrus, urmat in 
lupta de squad-ul sau de Scouts §i Thaddeus impreuna cu 
trei Assault Marines. AdunMura pestrita va fi completata 
putin mai tarziu (§i providential, dar veti vedea §i singuri) 
de un persona) despre care nu va pot spune mai multe, fi- 
indca v-a§ strica distractia. Personaje interesante, cu perso- 
nalitate, care pe parcursul campaniei devin mai mult decat 
ni§te gramajoare de poligoane pe care le-ati trimite la 
moarte sigura fara pic de regret. 

Warhammer +40 000. 

Dawn of Loot 

Napoleon spunea ca in ranita fiecarui soldat se as- 
cunde un baston de mare§al. Fratele Propolis, sergent vete¬ 
ran al ordinului Blood Angels, supravietuitor a peste 1000 
de campanii §i vreo trei cruciade minore, e de parere ca in 
mileniul doi primejdiile nu erau atat de multe §i era foarte 
posibil ca un soldat sa supravietuiasca unei campanii doar 
cu un simplu bastona§ de mare§al. In mileniul 41, lucrurile 
au devenit excesiv de complexe, drept pentru care a fost al- 


cMuita 0 lista cu instrumentele absolut necesare unei ex- 
cursii in spatele liniilor inamice. De exemplu, in ranita unui 
Space Marine al mileniului 41 se ascunde un bolter de cali- 
bru mare, o legMura de grenade anti-personal, un snop de 
mine anti-tanc §i cel putin un topora§ cu dublu tai§ triplu- 
binecuvantat de un sobor de preoti imperial!. Eventual, 
daca spatiul o permite, se mai poate adauga un lansator de 
rachete portabil, pentru acea perioada a lunii cand orcii 
sunt ceva mai precauti ca de obicei §1 ies la iarba verde cu 
tancul. Sub nicio forma nu trebuie sa lipseasca pamfletele 
educative, cartile blindate de rugaciuni §1 sigiliile de purita- 
te aprobate de propagandist!! imperiali. 

Dawn of War 2 respecta adevarul istoric §1 ne ofera un 
arsenal impresionant. Frumos colorat, ca'n WoW, loot-ul 
pica gratios la pamant §1 ne ispite^te cu look-ul sau incanta- 
tor, cu bonusurile sale halucinante sau cu un nume ameti- 
tor de eroicln lipsa de altceva, sunt bune §1 satisfactiile in- 
telectuale oferite de succesul unui plan maiestru alcMuit cu 
multa truda §1 consum intelectual, dar rasplata imediata §1 
(pe cat posibil) cu nume scris in verde pentru cine stie ce 
fapta de vitejie mai ie^ita din comun parca-^i face treaba 
mai bine. Vezi cazul clasicului morcov epic (portocaliu, of 
course) plimbat ademenitor pe sub nasul magarului pIMi- 
tor de abonament lunar. Vorba aia,„we are all loot whores". 
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§i am sarit in sus de bucurie cand campania single din DoW2 
mi-a §optit subtil „Ciolane, vezi ca daca nu te repezi ca vita 
la boss-ul final §i te ocupi de orcii aia care freaca racheta cu 
menta tamaduitoare la umbra, s-ar putea sa prime§ti topo- 
ri§ca Moartea Ereticului +4.5i-atunci sa vezi cum se impra§- 
tie ereticii inaintea maretiei tale. Ca pleavaaaaa, sfinte plu- 
tonier!!!!"Tntre misiuni, obiectele netrebuincioase potfi 
sacrificate (din nou, observati leitmotivul sacrificiului ca 
metoda de obtinere a iluminarii spirituale sau, de ce nu, a 
catorva puncte de skill) pentru experienta. 

Cinci cruciade $i patru 
razboaie, ca mi-a dat 
cu virgula! 

Dupa cum ati citit pana acum. 

Dawn of War 2 abunda in elemente ca- 
re-l inscriu mai degraba in categoria ac- 
tion-RPG-urilor decat in cea a RTS-urilor. 

Din nou, nu uitati ca vorbim de campa¬ 
nia single. Multiplayer-ul e alta mancare 
de pe§te §i sose§te putin mai incolo. 51 
intr-adevar, pe nivelul minim de dificul- 
tate, DoW 2 se comporta exact ca un action-RPG.Trupetii 
tai sunt ni§te semizei ro§ietici care caica totui in picioare. 
Foarte putine (mai exact, doua) au fost misiunile care m-au 
tinut cu sufletui la gura. Foarte putina tactica, mult, foarte 
mult, macel. Daca doriti mai multa tactica §i mai putin„wa- 
aaaaagh!" va sugerez sa ridicati nivelul de dificultate §i lu- 
crurile se vor schimba in bine pentru tacticianul ascuns in 
voi. Du§manul da, nu sejoaca. Space Marine-ul o incaseaza 
daca sejoaca. Va trebui sa profitati din plin de abilitatile 
speciale ale fiecarui squad, de configuratia terenului, va fi 
absolut necesar sa dezvoltati cu atentie squad leader-ii, nu 
sa aruncati puncte de skill unde da Dumnezeu, §i veti fi 
obligati sa ganditi de doua ori inainte sa dati navala o data. 
Frumos. lar pentru cei mai putin experimentati, ultimul ni- 
vel de dificultate e iadul pe pamant. 

Ca sa fiu sincer, intotdeauna am avut o slabiciune 
pentru RTS-urile cu elemente de RPG (§i invers), deci ma 
veti scuza cand nu voi da cu campania single de pamant 
cum am vazut ca e la moda pe diversele forumuri. Nu va 
mint, e loc de mai bine (chiar mult loc de mai bine), misiu¬ 
nile sunt repetitive, obiectivele a§ijderea, practic veti juca 
pe acelea§i §apte sau opt harti, insa, tatane!, cat e de mi§to 
sa vanezi cat e ziulica de lunga orci, tyranide, eldari §i loot. 


Games for 

Windows 

Unlife 


Darsa zicem ca va 
saturati de extratere§trii 
din single player §i doriti 
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Cele trei planete pe care le vom curata 



sa puneti cativa eretici cu botui pe labe in multi. Aici lucru- 
rile se complica putin. Dawn of War 2 folose§te Steam pe 
post de DRM §i Games for Windows Live pentru multipla¬ 
yer. Ca fapt divers, nu va puteti apuca de campania single 
pana nu va autentificati in GfWL Ei bine, GfWL ar trebui sa 
ne u§ureze calMoria prin imparatia lui Multiplayer Voda. 5i 
totu§i, nu-mi pot abtine o injurMura la adresa sistemului de 
matchmaking. Aaaah... Sistemul de matchmaking.The 
chicken of the sea! Oare cum l-a§ putea descrie fara sa-mi 
cenzureze Oana un sfert de articol? Ti voi face un serviciu 
§i-l voi numi„dubios"(de§i cuvantui cu acopera nici macar 
un sfert dintre epitetele care-mi tree prin minte). In teorie, 
datoria sfanta a unui sistem de matchmaking cu frica lui 
Dumnezeu este de a ma scuti pe mine, un nOOb de prima 
mana, de corvoada de a cauta oponenti de nivelul meu §i 
servere cu ping micln practica, primul meu oponent a fost 
in individ cu cincizeci de victorii §i vreo §ase infrangeri, care 
a mMurat cu mine pe jos. Au urmat, ca-n bancurile proaste 
ale copilariei noastre, un american (instalat confortabil in 
partea cea mai de sus a leaderboard-ului), un englez (§i el 
cu zeci de victime la activ) §i probabil singurul francez care 
nu s-a predat cand Predatorul meu i-a facut cu ochiul. Mai 
ca mi-a venit sa cred ca toti s-au nascut cu jocul asta in san- 


ge, iar eu sunt singurul imbecil de pe net. Mi se pare impo- 
sibil ca doi noobi sa nu se intalneasca pe internetui asta 
mare... In fine, ce trebuie sa tineti voi minte e ca matchma- 
king-ul momentan e cam„cah!". Cel putin pentru cei nevi- 
novati, a§a ca mine. 

Be quick or be dead! 

5i totu§i, cu ce se mananca multiplayer-ul? Pai avem 
patru rase (Orks, Space Marines, Eldar §i Tyranids) §i cate trei 
comandanti pentru fiecare rasa. Numarul de unitati„aloca- 
te"fiecarei rase este mult mai mic decat in primul DoW, dar 
dat fiind faptui ca tactica de joc se modifica in functie de 
comandantui ales, eu sunt de parere ca exista diversitate. 
Exista §i cateva probleme de echilibru, dar nimic ce nu poa- 
te fi reparat cu un patch (sper ca DoW 2 se va bucura de o 
mai mare atentie decat inainta§ul sau). Din nou, se remarca 
lipsa base building-ului. Unitatile sunt „recrutate" din cartie- 
rul general, care poate fi upgradat pentru a obtine accesul 
la noi arme pentru recruti §i comandant sau la o mana de 
upgrade-uri deosebit de utile. 5i in multiplayer unitatile ca- 
pMa experienta §i devin din ce in ce mai puternice pe ma- 
sura cresc in nivel, deci aveti tot interesul sa le tineti in viata. 
Cele doua resurse (power §i requisition) provin din captura- 
rea punctelor strategice de pe harta (power nodes §i requi¬ 
sition points, parca). A, aproape am uitat, exista §i a treia re- 
sursa (specified fiecarei rase), care permite accesul la o serie 
de abilitati speciale deloc de ignorat, care pot schimba sor- 
tii unei bMalii. Cum ar fi, de exemplu,„para§utarea"unui 
squad deTerminatorsfixin mijiocul luptei. Din putinele 
meciuri pe care le-am incins pe net, am ramas cu (probabil 
mi-ar fi placut §i mai mult daca a§ fi ca§tigat vreunul) o im- 
presie deosebit de buna. Exista tactica, exista viteza, exista 
incle§tari pe viata §i pe moarte.Totui intr-un ritm alert, ra¬ 
pid. Unii poate nu apreciaza viteza, insa mie-mi convine sa 
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2 straluce§te prea mult La propriu. E putin prea fla¬ 
shy pentru unjoc Warhammer. Sincer, de§i sangele 
curge in valuri, dezmembrarile sunt la ordinea zilei 
§i du§manii i§i dau duhul in cele mai artistice mo- 
duri cu putinta, parca ma a§teptam la ceva mai de- 
primant, mai...„grim" 

Bloom-ul, in Dawn of War 2, e luminita de la capa- 
tul tunelului intunecat al omenirii. 5i cu totii §tim 
ca luminitele se tin departe de tuneluri in universul 
Warhammer 40k. Cu toate acestea, repet, s-ar pu- 
tea sa fiu singurul cu probleme de genul. Adevarul 
e ca nimic nu spune„erou"§i„epic"mai tare §i mai 


iau bMaie dupa zece minute de alerga- i 

tura decat saa§tepto ora pana-§i face ' ^ 

'■’t 

ala baza maiastra §i vine peste mine. Eh, ^ _ 

glumeam§ieu,ideea principalaeca i , ^ 

n-am preavazutsaexistetimpimorti.^i f , ' 

daca exista, in maximum 10 minute, va j 

exista §i un jucMor mort Cel cu timpii _ • -" ^ 

adica... Fun,fun,fun. Din nefericire, _ 

DoW 2 a fost livrat cu un numar minus- 
cul de harti §i doar doua moduri de - . ^ S S 

multiplayer. Avem trei harti pentru 1 vsl jf ^ i 

§i patru pentru 3vs3., nu exista Free For “ 

All §i 2vs2.Tare mi-e ca hartile noi §i probabil inca un mod rasp 
sau doua de multiplayer vor fi lansate contra cost Sper, to- rea I 
tu§i, sa nu fie cazul. olet 






to/ 


Bloom-ul de la capatui tunelului 


I ” ' Wcjdi' I 

raspicat decat un vultur de aur care te orbe§te cu straluci- 
rea lui. Eu unul a§tept un add-on cu armatele Flaosului §i vi- 
oletul lor ro§iatic §i bolnav. Sau verdele nesanatos al necro- 
nilor. De fapt, ca sa fiu sincer pana la capM, pana §i kaki-ul 
trupelor imperiale m-ar multumi... 


Daca avansul tehnologic inseamna mai mult bloom, /flVIak© LoVGCraft llOt Warcraft 
ma lipsesc de el. Posibil totu§i, sa fiu singurul imbecil care nu 

suporta bloom-ul, moment in care totui se transforma intr-o 5' i^ta ca a sosit momentui cheie, in care ma voi stra- 

problema de gust Deci, eu nu gust bloom-ul. Am o proble- dui din rasputeri sa nu raspund la intrebarea care cred le sta 
ma cu bloom-ul. A§ putea spune chiar ca urasc bloom-ul pe buze tuturor inca de la inceputui articolului:,, E mai tare 


aruncat cu galeata. Ultima data cand am 
verificat, viitorul omenirii era„grim"rau 
de tot Am jucat de curand putin 
Company of Fleroes §i am constatat cu 
stupoare ca-mi place mai mult look-ul 
sau, de§i folose§te prima versiune a en- 
gine-ului Essence. Asta nu inseamna ca 
Dawn of War 2 e praf la capitolul grafica. 
Nici pe departe. Atentia la detalii este 
extraordinary, iar spre finalul campaniei, 
cand am ajuns sa lupt intr-un mediu ur¬ 
ban, aproape am ramas mut de admira- 
tie. Cu toate acestea, mi se pare ca DoW 




decat Starcraft, frate?" Nu va pot spune 
decat ca e 0 alternative la Starcraft Cei 
de la Relic sunt oameni inteligenti §i au 
inteles ca parintele adoptiv (cel biologic 
s-a pierdut in negura timpului, ultima 
data a fost zarit in compania lui Nether 
Earth) al RTS-ului clasic nu poate fi in- 
vins cu propriile arme, §i, dupa un titlu 
(yup, primul DoW) care n-a reu§it sa in- 
locuiasca Starcraft-ul in sufletele coree- 
nilor, §i-au concentrat atentia in alta 
parte. 5i, zic eu, au reu§it Dovada este 


Company of Fleroes §i, mai nou. Dawn of War 2 (care a im- 
prumutat multe din CoFI, m-am abtinut tot articolul sa 
spun asta, dar n-am mai putut rezista). 

Eu unul nu l-a§ privi ca pe un concurent direct al lui 
Starcraft 2, ci mai degraba ca pe un titlu ce ofera putina va- 
riatie genului, unjoc destinat celor care vor §i altceva decat 
Starcraft 5i se pare ca ace§tia sunt destui de multi. 

Piata e, la randul ei, mare §i nu vad de ce n-ar putea vietui 
impreuna. Din diverse motive, Starcraft-ul nu m-a prins 
(asta nu inseamna ca-i neg statutui) §i,„multumita"unor 
producatori care n-au avut curaj sa devieze de la formula, 
am primit destui de rar cate-un RTS care sa nu respecte in- 
tocmai tiparele stabilite de cei doi giganti (Westwood §i 
Blizzard) in anii 90. Majoritatea au venit de la Relic §i, sincer, 
au picat la tanc. Acum, ca sunteti dispu§i sau nu sa incercati 
lucruri noi, e strict problema voastra. Dawn of War 2 e un 
joc extrem de bun §i nu cred ca trebuie sa ucida alt joc ex- 
trem de bun ca s-o dovedeasca. 


■ cioLAN 




Voi ramane tot m universul Warhammer, dar de data aceasta va voi reco- 
manda o excursie m trecutui mtunecat al omenirii. Daca voi considerati 
ca locul orcilor este mtr-un fantasy, puneti mana pe Mark of Chaos. 
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Dawn of War 2 e un joc ce-i poate pielea. Jos pa- 
care nu trebuie ratat, mai laria. Afteptam 
ales de cei care au mai HomeworldB. 
pacatuit cu tabletop-ul 
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F,E,A,R,2: Project Origin 




PROJECT ORIGIN 


To fear or not F.E.A.R. 2 


D e la bun inceput al acestui articol, vreau sa fie 
clar un lucru. Review-ul ce urmeaza este scris 
ca cum cititorul ar fi jucat cel putin primul 
titlu din seria REAR., cel aparut m octombrie 2005, 
daca se poate chiar expansion-urile ulterioare - 
Extraction Point §i Perseus Mandate. Consider ca nu are 
nici un rost sa dau detalii spoilere§ti despre cel dintai 
RE.A.R. celor care nu l-au jucat inca, §i pe care prezentui 
articol i-ar putea indemna sa il incerce. Acestora le 
spun din start:„jucati RE.A.R., pentru ca merita!" Pe cat 
posibil, chiar, abia dupa ce l-ati jucat, puneti mana §i ci- 
titi parerile mele despre al doilea titlu al seriei. Altfel, 
s-ar putea sa va stricati o placere, lamurindu-va prea 
devreme asupra anumitor neclaritati din universul 
RE.A.R., care fac deliciul primului contact cu acesta. 

Ceea ce va pot, totu§i, spune, este ca RE.A.R. s-a 
impus ca una din cele mai reunite francize horror din is- 
toria jocurilor pe computer/consola. 

Nu va ganditi, insa, la chestii gen Silent Hill, Resident 
Evil, Penumbra, Condemned. Nope, RE.A.R. are cate 
ceva din fiecare §i prea putin pentru a putea vorbi des¬ 
pre asemanari care sa strice senzatia de prospetime 
adusa de acesta genului shooter horror. Sa spunem ca 
RE.A.R. este un joc m care este foarte importanta po- 
vestea, ce se ridica la nivelul unui Science Fiction cel 
putin interesant, apoi cutscene-urile interactive ce in- 
jecteaza instantaneu doze mari de adrenalina, sunetele 


§i muzica, personajele dubios infiorMoare, efectele vi- 
zuale simple, dar inspirat amplasate m actiune, §i Al-ul 
oponentilor. Toata aceasta combinatie are un efect ex- 
traordinar asupra jucatorului prin perfecta dozare §i re¬ 
gie a fiecarei parti din alcMuirea sa, cu un simt pentru 
psihologie care nu mceteaza sa ma uimeasca de fiecare 
data cand joc primul RE.A.R. - lucru pe care il fac anual. 

Cu functionari isterici 

» 

Actiunea din RE.A.R. 2 - Project Origin incepe cu 
putin inainte de finalul primului titlu al seriei. Acest lu- 



Unde-i blacul nr. 14? 
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cru este posibil pentru ca m RE.A.R. 2 este urmarita o 
alta„linie de productie"§i cercetare a companiei 
Armacham, diferita de cea legata de Alma §i Paxton 
Fettel, dar avand aceea§i mtrebuintare finala: crearea 
unei armate de clone foarte bine dotate sub aspectui 
preg^irii militare, controlata telepatic de comandanti 
„rafinati"prin metode avansate de manipulare geneti- 
ca §i de conditionare psihologica. 

Parerea mea este ca producMorului i-a reu§it 
jonctiunea tematica, de intriga §i atmosfera, cu primul 
RE.A.R., ba chiar cu un mic ornament vizual: finalul ab- 
solut spectaculos al acestuia vazut din alta perspective 
de catre personajul principal din Project Origin. Mai 

departe, derularea m- 

__ | B: tregii pove§ti din 

|- (jf -. ^ F.E.A.R. 2 surprinde 

% intrigile omoratoare 

ale unei grupari de 
\ ^4 administratori de 

.: . frunte ai industriei de 

wm, 

btf armament, combina- 

te cu teoria conspira- 
^ tiei, ce nu putea lipsi 

^ in acest context pen- 

y ^ ' - tru ca este o sursa in- 

9^ S / epuizabila de spaime 

' §i constructii imagi- 

nare credibile. 

Evident, m toata aceasta ciorba epica este 
introdusa ve§nica trupa militara speciala, 
m care cel mai special (sic!) e§ti tu. 

Per total, sincer, nu prea e clar ce tre- 
buie sa faci, §i mai ales de ce. Adica, de ce 
ma-sa trebuie sa o protejezi cu orice pret 
pe X, personaj dovedit negativ, fata de 
care §i Mama Dracului este o dumnezee, 
r de ni§te indivizi care vor sa o omoare pe 

'! jHjjr cheltuiala lor? Mi se pare ca motivele care 
^ te arunca m joc nu sunt §i o motivatie su- 
ficient de puternica pentru a te impinge 
hotarat inainte, m story §i atmosfera. Asta, 
evident, pana cand totui incepe sa se 
transforme intr-o mcle§tare pentru pro¬ 
pria supravietuire, prost mtrerupta de 
momentele m care trebuie sa lupti §i pen¬ 
tru supravietuirea lui X, avand m carca toti 
du§manii posibili, inclusiv pe Alma. 

But, oh God, ce bine ca exista Alma! 
Nereu§ind sa faca ceva cu un cap frumos 
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dar §i ca acestea sunt prea mult explicative, ca re- 
dundanta lor strica rau la atmosfera de horoare, 
prin absenta, tocmai, a necunoscutului, care este 
actorul principal in orice drama sperietoare, inclu- 
siv cea a vietilor noastre curmate de moarte. 

De altfel, supraexplicarea intervine §i m felul 
m care producMorul mcearca sa ne deslu§easca 
simbolul central al reprezentarilor imaginare ale 
Almei, cel care apare atat m filmuletul de generic 
al jocului, cat §i m cateva scene importante ale 
acestuia. Pus ca o lamurire psihanalitica inclusa m 
textui explicativ ce msote§te un tablou aflat m- 
tr-o expozitie, simbolul cu pricina este aproape 
„defri§at"de misterul pe care ti-l ofera prin con- 


§i 0 coada bifurcata din intriga corporatista puternic 
rasuflata a jocului, producMorii ne dau ceva pentru a 
pune suficienta sare §i piper m story, cat sa nu-i simtim 
gustui de statut spre alterat. Ne-o dau pe Alma. 


intr-o noua prezentare 





Daca nu §tii cine este Alma, PTFF.E.A.R. (as in 
RTFM - pentru cei care nu §tiu ce mseamna asta exista 
Google)! Bun, acum ca ai jucat F.E.A.R. §i ai facut cu- 
no§tinta cu Alma, putem trece mai departe. 

Deci, secventele cinematice, majoritatea interac¬ 
tive, ne-o aduc din nou pe Alma. 0 mai vedem pe dan- 
sa §i m jocul propriu zis, excelent inserata m actiune, m 
momente care iti ridica tensiunea arteriala §i acul spec- 
trometrului pana la 
cer. Ceea ce mi-a 

atras atentia, insa, Zbor in bataia cartu§ului. 

este felul iscusit m 
care producMorul a 
reu§it sa deplaseze 
centrul de greutate 
al ororii generate de 
Alma, de la crimele 
sangeroase §i drama 
personala oribila a 
sarmanei fiinte ome- 
ne§ti folosita ca re- 
producMoare de ma¬ 
terial genetic, la 

fantasmele generate de dorintele acesteia, de schimba- 
rea ei prin maturizare §i de concretizarea surprinzMoa- 
re a instinctelor sale femeie§ti - dintre care cel mai pu¬ 
ternic este... Dar de ce credeti ca o cheama Alma? 
Pentru ca Alma este din antichitate folosita alMuri de 
cuvantui Mater pentru a desemna o zeita a fertilitatii. 

Daca nu ar fi existat aceasta formidabila evolutie 
m felul m care este reprezentata Alma, daca nu s-ar fi 
pus serios accentui pe acest personaj esential al seriei, 
F.E.A.R. 2 ar fi fost un joc cu un story de rahat. 

Facut §i mai de rahat de faptui ca mijiocul cel mai frec- 
vent de aducere a informatiei epice catre jucMor este 
cel al gasirii unor documente electronice prin te miri 
ce locuri, multe m care nu ar avea ce cauta, dat fiind ca 
sunt cam ultrasecrete. Este enervanta, plictisitoare §i 
stangace aceasta tehnica de inserare a pove§tii, lucru 
pe care il sesizam §i mai neplacut daca tocmai am ter- 
minat Cryostasis, net superior prin felul poetic, inclusiv 


la nivel vizual, de fo- 
losire a exact acele- 
ia§i tehnici. 

Este adevarat 
ca §i in primul F.E.A.R. 
este folosita cu pre- 
cadere aceasta mo- 
dalitate dea„poves- 
ti", dar acolo este 
inserata firesc, pas- 
trand o anumita nota 
de incert, de dubiu, 
de neclaritate, care 
spore§te farmecul m- 
tunecat al jocului. In Project Origin se simte nu doar ca 
s-a abuzat de aceasta tehnica a documentelor gasite. 


Ba p-a ma-tii! 


tactui direct, simplu, fara lamuriri. Dar, aceasta redun- 
danta poate fi trecuta cu vederea, caci este singura 
nota discordanta din formidabilul portret m mi§care al 
Almei, probabil una din cele mai mari reunite de acest 
fel din istoria jocurilor. 

Pentru ca, daca m-ati intreba cum mi se pare sto- 
ry-ul din F.E.A.R. 2, nu v-a§ putea raspunde decat intr- 
un singur fel, care suna cel mai bine m engleza:„What 
story? There is no story. There is only Alma." 

Autocitat, neru§inat. 

lar Alma este, ca de obicei, exploatata la greu de 
producMor, pentru a-§i aduce contributia la starea de 
teama pe care jucMorul trebuie sa o simta m plina des- 
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oponentilor? Adica pentru 
felul m care se manifesta ca 
ni§te luptatori pe bune, ac- 
tionand admirabil atat indi¬ 
vidual, cat §i m echipa. La 
asta se adauga §i capacita- 
tea lor de a te surprinde, de 
a aborda lupta pe cai alter¬ 
native, sarind spectaculos 
prin geamuri, ocolindu-te 
pe departe m spatiile des- 
chise, folosind fiecare ob- 
stacol pentru a se proteja 
sau cazandu-ti m spate m 


nu scade nici o clipa. Zau, mi se pare de domeniul mi- 
racolului felul m care poti umbla cinci minute prin cele 
mai anoste spatii posibile, fara a intalni nici un opo- 
nent, dar fiind speriat ca naiba... Maniera extraordina¬ 
ry m care sunt creati oponentii m seria REAR, este res- 
ponsabila de aceasta stare, ajutata doar partial de 
sunet §i de momentele cinematice scriptate (...)" 


Pozitie centrala, acces la metrou. 


Apoi, ce sa va spun? Ca oponentii mi se par cas- 
trati m RE.A.R. 2 Project Origin? Pe bune, de§i e clar ca 
formidabilul motor de inteligenta artificiala ce actio- 


fa§urare a unui titlu din seria RE.A.R.. Cum spuneam, 
ne ia puternic de tot cu oroare de fiecare data cand 
Alma i§i face aparitia, dar, ce se mtampla m rest pentru 
ca aceasta senzatie sa nu fie doar efectui unui one na¬ 
ked physically underdeveloped ghost woman show? 

Ca sa va reamintesc ce consider eu ca este sursa 
ororii in seria RE.A.R., ma voi cita, din nou cu neru§inare. 
Scriam pe aceasta tema in articolul despre RE.A.R. 

Perseus Mandate (scuze pentru citatui imens, dar nu cred 
ca 0 pot spune inca o data mai bine, cu alte cuvinte): 

„lnainte de toate, gasesc fabulos felul m care 
RE.A.R./Extraction Point/Perseus Mandate reu§e§te sa 
fie un Office Horror - un horror de birou. Pentru ca cel 
putin jumatate de joc se petrece m cladiri de birouri, 
damn it, pline de cubicule, cu afi§e §i stickere, cu ghi- 
vece §i aparate de facut cafea, ce oroare poate fi mai 
mare decat a munci, pur §i simplu, m astfel de locuri? 
Geez, oroarea de multinationala... 

Cred, m primul rand, ca e vorba de fondul sonor. 
Sincer acum, mcercati sa va plimbati prin birourile 
unei firme mari, ascultand m ca§ti numai fondul sonor 
din RE.A.R.! Parca, parca, se pune de o anxietate abisa- 
la, nu? Apoi, probabil ca la asta se adauga §i absenta 
celor vii de la locul de munca, miocuiti de cei morti la 
locul de munca. Mai este §i sangele, care balte§te, pi- 
cura sau este manjit pe diverse suprafete. Dar, sincer, 
nici astea nu sunt lucruri foarte noi, nici deosebite - 
suntem deja destui de obi§nuiti cu ele. 

Cu ce nu suntem, insa, tocmai obi§nuiti, sunt 
oponentii foarte inteligenti §i cu abilitati tactice cu 
adevarat periculoase. De fapt, nu pentru asta este ce- 
lebru RE.A.R. - pentru inteligenta artificiala bestiala a 


Trageti m pianist. 


labirintui complicat al unei cladiri de birouri. 

lar unii au tot felul de proprietati aparte - sunt 
aproape invizibili ori se pot deplasa extrem de rapid 
sau se pot catara pe pereti. Unii zboara, altii se ascund 
m podele, cativa au ochii ro§ii, iar m Perseus Mandate 
am mtalnit cativa inamici care se puteau folosi de Slo- 
Mo (Slow Motion,„mcetinitorul") pe foarte scurte peri- 
oade de timp - redutabili. 

Cred ca asta este sursa ororii m RE.A.R. §i m epi- 
soadele sale ulterioare - con§tiinta permanenta pe 
care o ai ca oricand, pe nepregatite §i cu extrema vio- 
lenta, te poti trezi m mijiocul unei confruntari cu un 
front de oponenti foarte puternici. 5i, uite-a§a, de§i 
sunt situatii m care trece mult timp m care tu doar par- 
curgi de habauc coridoare §i birouri goale, anxietatea 


neaza m spatele inamicilor din seria RE.A.R. este pre- 
zent §i m al doilea titlu al acesteia, ramai cu foarte pu- 
ternica senzatie ca producatorul nu il folose§te la 
adevaratui sau potential. Impresia mea este ca Al-ul 
oponentilor a fost„strunit" m RE.A.R. 2, astfel meat difi- 
cultatea jocului sa nu treaca m nici un moment peste 
pragul pana la care te simti perfect stapan pe situatie - 
semizeui nivelului. 

Mai mult decat atat, la asta contribuie §i designul 
de nivel, care mi s-a parut mediocru, m special prin 
faptui ca nu pune m valoare decat prea putin calitatile 
tactice ale Al-ului, felul m care acesta folose§te confi- 
guratia locurilor, caile alternative §i lupta m echipa. De 
cele mai multe ori, Al-ul se bazeaza m exces pe scripta- 
re §i prea putin pe initiativa. Mie chestia asta mi-a mi- 
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oroare - a cam disparut spre a plecat de tot din 
existenta, decat ca nu mai e, parasindu-ne, caci 
ne-a lasat. 


Atras de F.E.A.R.e 


Totu§i, jocul are cateva momente foarte reuni¬ 
te, cativa oponenti pe masura. In primul rand 
sunt ni§te oameni foarte rapizi, cu creierul vrai§te, 
care te vor ataca cu mainile goale. 

Cred ca asta este partea cea mai spooky a jocului, m 
ce prive§te oponentii, care ar fi putut fi egalata doar 
de situatiile m care te mtalne§ti cu ni§te cetateni 


care sa fie o variatiune 
pe tema folosirii mate- 
rialului rulant m jocuri. 
Laadoua sesiunede 
scremete, celorde la 
Monolith le-a venit alta 
idee demna de peristal- 
tismul unui dinozaur 


rosit atat a slabiciune m design, cat §i a dorinta expre- 
sa de a face jocul mai accesibil. Eu, unul, pe nivelul 
maxim de dificultate, m-am plimbat ca la promenada, 
din headshot m headshot, cu slow motion-uri din loc 
m loc, facute mai mult din obligatie, cu scarba, §i nu 
din necesitate stringenta de a supravietui cu orice 
pret. Asta ca sa nu mai spun ca tot designul saracacios 
de nivel a stricat §i o parte din spectacolul slow moti- 
on-ului. Sa va dau un mic exemplu. 

In primul F.E.A.R. eram intr-un hoi cu etaj, §i cura- 
tam pe cineva aflat la primul nivel, cand aud jos, la 
parter, sunetui specific ce avertizeaza asupra sosirii lif- 
tului. Instantaneu am apasat butonul de slow motion, 
am dat lovitura de grade oponentului din fata mea §i 
am sarit peste balustrada, de la etaj, chiar m fata liftu- 
lui de la parter. Am aterizat exact m momentui m care 
se deschideau u§ile liftului §i tot in acela§i moment am 
ucis cu un headshot primul inamic aflat in cabina liftu¬ 
lui iar in fractiunea urmatoare de secunda l-am pulve- 
rizat pe al doilea. FulgerMor am dezactivat slow moti- 
on-ul, numai bine cat sa aud §i sa vad u§ile liftului cum 
i§i termina normal glisarea laterala, simultan cu pasul 
pe care, relaxat, l-am pus in interiorul acestuia. Va 
spun, momentui a fost de o cinematica epica - eram 
tatal lor din Flong Kong. 

A§a ceva nu mai este in F.E.A.R. 2 - se simte o teri- 
bila absenta a inspiratiei. Nu ca producatorul nu ar fi in- 
cercat sa faca salata mai bogata in componente... Ba 
chiar s-a scremut rau de tot, daca nu a reu§it sa scoata 
din el decat un tren cu design futurist, dar perfect ne- 
practic, conceput numai de dragul de a face ceva, orice. 


Aici sunt tigri 


de ghips - sa puna ju- 
catorul intr-o armura 

mecanizata, dotata cu ^ 

rachete. lisuse, iarta- 
ma ca-ti folosesc nu- 
mele ca sa exclam cu 

patetism §i jale la o a§a dovada de lipsa de imaginatie, 
dar nu mi-a venit altceva mai bun in minte! 

Deci, ne-au potcovit in F.E.A.R. 2 cu o gramada de 
oca de otel cu care nu facem nimic interesant, nou, sau 
spectaculos. Atat de vizibil de lipita cu scuipat pare 
chestia asta in F.E.A.R., incat aproape ca te scoate din 
atmosfera §i alunga dracului oroarea, pentru a face loc 
unui inceput de caterinca la adresa producMorului, cu 
teama lui cu tot. 

Noroc cu Alma, care-ti da tarcoale...Tot Alma, saraca, e 
vitica de povara a capitalistului de la Monolith, ducand 
in spatele sau incovoiat toata oroarea de care e nevoie 
pentru ca F.E.A.R. 2 sa nu devina proasta industriei de 
rafinare a dovlecilor de Flalloween din concentrat de 
Cola...Ca in rest, acea tensiune continua generata de 
teama de oponentii formidabili, de care vorbeam in 
articolul despre Perseus Mandate - Al-ul ca sursa de 


zombie ce pot controla trupurile celor morti, aflate in 
preajma. Very nice try, dar, din pacate, domnii cu prici- 
na sunt insuficient exploatati, m opinia mea, atat prin 
frecventa scazuta a aparitiei lor, cat §i prin designul 
subtiratic de nivel. 

In rest, cred ca exista o singura„hai sa-i zicem 
surpriza", precum §i vagi mtorsaturi de situatie dezar- 
mate m mare masura de predictibilitatea conflictelor, 
insa doar pana la final, care este, sa o spunem pe a 
dreapta, genial. Mai precis, erm, finalul finalului este 
genial. Deci, prea multi oponenti noi §i interesanti nu 
sunt, situatiile epice §i tactice sunt sub nivelul primului 
F.E.A.R., §i numai senzatia, perfect justificata, repet, m 
finalul finalului, ca pana la urma se va mtampla ceva 
formidabil pentru care merita sa termini jocul, te duce 
mai departe cu spaima m tine. coloana sonora, ca de 
obicei, excelenta. 

Ce altceva mai este atractiv? 
Armele? De§i Project Origin nu adu- 
ce nimic inovator m privinta asta, 
putem spune cu hotarare nestramu- 
tata §i fermitate nezdruncinabila ca 
acestea sunt bunicele, dar, pacat ca 
nu este spatiu suficient de mare la 
mdemana cat sa ai cu adevarat ne¬ 
voie de 0 pu§ca cu luneta sau de o 
pu§ca automata de asalt - armele 
de apropiere sunt cam suficiente m 
F.E.A.R. 2, lucru pe care il putem 
adauga la minusurile designului de 
nivel, probabil limitat de motorul 
grafic al jocului. Despre care pot 
^ spune lucruri bunein ceea ce pri- 
ve§te detaliul personajelor §i al inte- 


Doamna X. 
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Project Origin este mca unul din cazurile acelea haioase in care alternati- 
va nu prea exista, decat prea departata de ideea de baza a seriei, fapt 
pentru care pocnim din degete §i scoatem din palarie the obvious: primul 
F.E.A.R.. Totu§i, pentru partea de shooter, Al fi, partial, mediu, a§ pomeni 
aid un interesant precursor al lui F.E.A.R., prea ufortrecutcu vederea, 
anume Chaser. 

*LEVEL IANUARIE2007 


BUNE: 

RELE: 

> personajul Alma 

► Al-ul folositlimitat 

> sunetui 

> designul de nivel 

► fizica 

► grafica de exterior 


CONCLUZIE: 



Daca ti-a placut sunetui fi atmosfera F.E.A.R., al doilea 
titlu al seriei poate fi atractiv, pentru ca vei regasi o par¬ 
te semnificativa din acestea. Din pkate, designul de ni- 
vel fi Al-ul nu prea sustin faima francizei, iar story-ul 
tinde spre banal, fnsa jocul trebuie parcurs integral, dar 
dupa ce ai jucat primul F.E.A.R., pentru a putea percepe 
extraordinara constructie a personajului Alma, ramas 
cam singurstalp al atractivitatii seriei. Se simte lipsa 
unui tulburator Paxton Fettel fi a cuvintelorsale care 
mca Tmi bantuie memoria„rve tried to for¬ 
get... I've tried so hard to forget!..."... 
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rioarelor, precum fi al apei, dar care ifi tradeaza boa¬ 
ter la ochi varsta m scenele de exterior. 0 fi engine-ul 
un Lithtech ajuns la generatia a doua, dar spatiile des- 
chise accesibile sunt foarte mici pentru 2009, iar deta- 
liile fi complexitatea obiectelor fi cladirilor aflate la 
oarecare distanta lasa mult de dorit. 

Din fericire, in interior avem parte de o excelenta de- 
taliere a texturilor, ce ne permite vizualizarea impecabila a 
inscriptiilor, tablourilor, afifelor, ceea ce da un plus de far- 
mec f i de umor in diverse locatii, cum ar fi o fcoala... ma- 
teriale didactice, desene ale copiilor, titiuri de carti... 

Foarte reufita mi s-a parut, mca o data, imple- 
mentarea m F.E.A.R. a motorului fizic Flavok. 

Prin mifcari fi interactiuni firefti, acesta completeaza 
la un mod impresionant personajele, bine realizate 
grafic, dar fi luptele m care lovefti deseori elemente 
din mediu. 


Ba, bag-o pe aia cu „Ecce 
Homo"! 

0 idee a inceput sa ma bazaie la creier tot mai 
tare, pe masura ce ma apropiam de sfarfitui jocului fi 



aveam parte progresiv de o spectaculoasa dezvaluire 
artistica fi psihiatrica a personajului Alma - m special 
prin inspiratele insertii vizuale ale acesteia m actiune 
fi prin introducerea tot mai adanca a eroului m imagi- 
narul Almei. Am inceput sa vad ca se casca o prapastie 
din ce m ce mai mare intre acest tot mai complex per- 
sonaj feminin fi caricaturile de indivizi care o tot urgi- 
sesc, printre aceftia aflandu-se fi„eroul"controlat de 
tine m joc. 

Vreau sa spun, c'mon, cand o sa-fi dea cineva de 
la Monolith seama ca nu poti avea un joc perfect deze- 
chilibrat de Alma, minunat personaj plin de labirinturi, 
ascunzifuri fi obsesii, caruia nu i se contrapun decat 
namile cu flinte, soldatoi decerebrati a caror singura 
mare trasatura de caracter este aceea ca pot apasa bu- 
tonul de slow motion? For f*ck sake. Monolith, fa un 
bine seriei F.E.A.R. fi adu-i Almei nu un super plutonier 
adjutant, ci un Mantuitor! 

Sau, macar, un om. 


Marius Ghinea 


P “fi 
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REVIEW 


Killzone 2 


Razboiul f i miracolele sale 


Fraierii care folosesc armele. Oile care iau de bune afir- 
matiile unor cretini de la putere care se due la moarte 
fara sa §tie de ce. Dear pentru ca X i-a spus ca Y trebuie 
sa moara. De ce? Pentru ca a§a a spus X, iar X este §ef. 
Modul m care evolueaza lumea nu este deloc propice 
vietii pe acest pamant. Daca m acest moment ar veni la 
mane Zana Zanelor mi-ar spune ca a§ putea sa aleg 
un moment din viitor m care sa ma due §i sa vad ceva, 
orice, a§ alege o zi peste patru sute de ani de acum m- 
colo. Nu a§ vrea sa ma due peste cinci ani sa vad m ce 
hal am ajuns eu. Nu. Caci §tiu ca voi fi la fel ca acum. 

Nici mai sarac, nici mai bogat. Nici mai fericit, nici mai 
amarat. Doar un„average Joe"dupa cum bine spune 


„War. War never changes."Cata dreptate poate sa 
fie m aceasta afirmatie. Din fericire, nu am fost martorul 
ocular al niciunui fel de conflict armat. Nu am fost acolo 
in miezul actiunii. Dar nu trebuie sa tii o arma m mana 
ca sa iti dai seama de ravagiile rezultate m urma explo- 
ziei unei singure bombe atomice, m urma unui raid ae- 
rian sau chiar m urma unei singure rafale de mitraliera. 
Razboiul este cea mai infecta inventie a omenirii. 5i 
cand te gande§ti ca de el nu beneficiaza decat 
0,00005% din populatia pamantului. Cei care fac arme, 
cei care le vand §i cei care reconstruiesc totui dupa ce 
ni§te fraieri trag ca disperatii unii m altii pentru a sati- 
sface setea de putere a unor idioti. Asta e problema. 


americanul. A§ alege sa ma due pentru un minut peste 
patru sute de ani sa vad daca mai exista ceva pe plane- 
ta asta. Sa vad daca nu ne-am omorat ca fraierii §i daca 
nu cumva au venit extratere§trii sa ne bage mintile-n 
cap. Cu ciomagul sau cu frumosul. Caci o solutie venita 
de pe pamant nu cred ca mai are cum. 


Continuand scenariul de mai sus, iau cumva na§- 
tere premisele de la care porne§te Killzone. Ignorand 
posibilitatea venirii unor extratere§tri care sa ne dea 
cumva solutia vietii pa§nice §i plina de bogatii, paman- 
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Mana de lucru ieftina §i lucrMori foarte rezistenti. Cele 
doua planete devin din ce m ce mai diferite. Helghanii 
se transforma m ni§te luptatori de rezistenta foarte 
buni care incep sa se opuna tot mai vehement vektani- 
lor. Pe firmament apare Scolar Visari, conducMorul cu 
mucho testicles al Helghanilor. Un consiliu de pe Vekta 
se hotara§te repede sa il prinda pe Visari pentru a-l ju- 
deca pentru ideile sale vehemente impotriva adminis¬ 
trate vektane, sa elimine complet amenintarea militara 
de pe Helgan §i sa gaseasca o modalitate de control 
mult mai buna pentru zilele ce vor urma. lata cum ia 
na§tere cea mai complexa actiuni militara a tuturor tim- 
purilor. ISA (Interplanetary Strategic Alliance), adica ai 
mai mari §i mai tari de pe Vekta, trimit valuri de nave 
c^re Helghan. Ce se va mtampla, vom vedea imediat 

Conflictul 

Tot ce ati citit mai sus sunt primele cateva sute de 
ani de la colonizarea spatiului. M-am straduit sa va ofer 
toate aceste detalii deoarece jocul nu le spune. Chiar 
deloc. Daca ar fi sa te joci direct Kilizone 2, habar nu ai 
avea cine este cine §i de ce se bat. Acum §tii. 

Intrand m pielea unui foarte suparat luptMor 
vektan, Tomas„Sev"Sevchenko, te apuci sa toci la hel- 
ghani pe banda. Fara o introducere prea stralucita m 
joc, e§ti aruncat direct pe Helghan, unde, cu ajutorul a 
trei camarazi, incepi sa impra§tii cuvantui Dumnezeului 
Vektan. 0 armata de americani tipici intr-un conflict di- 
vin cu 0 armata de nazi§ti tipici. Uniformele, trabucuri- 
le, personajele §i dialogurile sunt deja atat de stereoti- 
pe meat te ia cu durere de cap. Ba chiar mai mult. 
Americanismele eroilor pozitivi §i europenismele celor 
negativi sunt fati§e. Oricum, aceste lucruri sunt mai 
greu de inteles fara a juca Kilizone 2. Ma mir ca nu au 
aparut §i ni§te arabi cu turbane §i cu dinamita m jurul 
braului, caci e plin de nemti §i iugoslavi. 

Jocul este sustinut de un engine grafic de milioa- 
ne. Foarte multa vreme de acum incolo va fi folosit ca 
etalon pentru urmMoarele FPS-uri ce vor ie§i pe piata. 
Nu ma refer doar la cele pentru console. Chiar §i FPS- 
urile de pe PC trebuie sa se simta amenintate de presta- 
tia celui folosit m Kilizone 2. Un engine grafic bun se 
observa din primele momente ale jocului. Din secunda 
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tul mai are un pic §i se duce naibii. Populatia m eterna 
cre§tere §i continua diminuare a hranei §i a resurselor 
energetice forteaza lumea mtreaga sa se mdrepte catre 
colonizarea spatiului. A§a ia na§tere UCN. United 
Colonial Nations. Formata din cele mai puternice nati- 
uni de pe glob (ca doar cine altcineva are dreptui la o 
viata mai buna), UCN pune bazele unei flote coloniza- 
toare gigantice care se mdreapta spre sistemul solar 
Alpha Centauri, unde vrea sa debarce pe doua planete 
care pot sustine viata. Una dintre planete este un de¬ 
sert stances, alta este un adevarat Rai. 

Din nefericire, navele se pierd pe drum, iar UCN nu mai 
are bani de o alta expeditie. A§a ca se scot la licitatie 
drepturile pentru cele doua planete. 5i iata cum, 
Helghan reu§e§te sa puna mana pe drepturile de colo- 
nizare ale celor doua planete. Helghan nu este un om, 
ci 0 ultra corporate lipsita de scrupule (deh, corpora¬ 
te...) care nu se da m IMuri de la mita §i §antaj pentru 
a putea intra m posesia acestor planete. Planeta de 
tranzit (cea ca un iad) prime§te numele de, surpriza, 
Helghan, iar cea idilica, numele de Vekta. 

Lumea meet, meet se apuca de colonizat planetele din 
jur. Planeta idilica, Vekta, devine centrul colonizator al 
sistemului §i tot ce mseamna autoritate de pe Pamant 
se stabile§te aici. Helghan este exact m drum. Tot ce m- 
seamna nava spatiala face popas aici §i dupa multi ani 
m care coloniile de pe Helghan au fost la un pas de ex- 
tinctie, iata cum ele incep sa devina din ce m ce mai bo- 
gate §i mai importante. Pana la urma, Corporatia 
Helghan devine foarte bogata §i transforma sistemul 
managerial de administrare a planetelor mtr-unul civil. 


Un fel de stat m stat. Dupa 
foarte putin timp, Helghan 
cere ca cele doua planete sa 
fie separate complet de ori- 
ce activitate legata de 
Pamant contra unei sume 
imense de bani §i a unor 
taxe anuale catre UCN. 
Ace§tia nu au putut sa refuze 
deoarece erau intr-o gaura 
financiara groaznica. lata 
cum ia na§tere Helghan tara. 
Dar 0 tara cu ni§te limitari 
masive legate de dezvoltare. 


Ceva de genul Japonia dupa al Doilea Razboi Mondial. 
Armata ioc, taxe cat China §i drept de veto din partea 
Pamantului asupra deciziilor importante din cadrul ad- 
ministratiei planetelor. Helghanii se supara §i... ca sa 
vezi, ia na§tere un conflict armat. Helghanii pierd 
aproape totul. 

PamantuI le ia toate drepturile. Multi oameni mor de 
foame §i de boala pe planeta Helghan. Tnsa, generatiile 
se succed, helghanii se adapteaza din ce m ce mai mult 
la conditiile grele de pe planeta §i devin un fel de fre- 
meni ai spatiului. Cei de pe Vekta ajung sa exploateze 
populatia de pe Helghan transferand acolo tot ce m- 
seamna productie. Un fel de Mexic pentru americani. 


I 

^ ^ La trei pafi m urma mea, viermilor! 




REVIEW 


Kilizone 2 



in care e§ti aruncat in gura lupului, vei observa ca totui 
este prea real. De§i nu se vrea a fi un shooter strategic, 
nu este nici pe departe unul dintre jocurile cu pac-pac 
in care te arunci m lupta cu ochii mchi§i, tinand apasat 
degetui pe tragaci, iar cand auzi percutorul armei lo- 
vind in gol, nimeni nu mai e m picioare m jurul tau. Din 
primele momente vei observa ca, daca nu te vei folosi 
de tot ce este m jurul tau pentru a te adaposti sau pen- 
tru a avea avantajului terenului ridicat asupra adversa- 
rului, ai cam fe§telit-o. 

Posibilitatea de a te adaposti m spatele fiecarui 
stalp sau fiecarui perete este salvarea ta pe parcursul 
jocului. Astfel ti se ofera posibilitatea de a respira un pic 
m lini§te §i de a-ti incarca viata, de a lua la ochi un ad- 
versar ce se afla in spatele unei mitraliere fixe sau de a 
numara secundele dupa ce ai amorsat o grenada. Dar 
nu te baza prea mult nici pe aceste adaposturi. Tot ce te 






mconjoara este destructi- 
bil. A§a ca, daca stai prea 
mult timp intr-un loc, vei 
avea surpriza sa vezi cu 
totui se naruie§te m jurul 
tau sub focul concentrat 
al inamicului. Sau, §i mai 
rau. Sa te treze§ti ca ina- 
micii te-au flancat§i iti 
plaseaza un glontde 
Nagan m ceafa. Caci au 
obiceiul acesta nesuferit 
de a fi foarte de§tepti. Al- 
ul jocului este unul dintre 
cele mai inteligente de pana acum. Inamicii actioneaza 
foarte de§tept m functie de situatie §i se folosesc de te- 
ren chiar mai bine ca tine. Iar spre deosebire de majori- 
tatea jocurilor cu pac-pac de pana acum, daca vei mo- 
difica nivelul de dificultate, adversarii nu vor fi mai greu 
de ucis pentru ca trebuie sa bagi mai multe gloante m 
ei, ci pentru ca vor deveni din ce m ce mai de§tepti §i 
vor lucra tot mai bine impreuna. Unii se vor folosi de 
grenade pentru a te tine ascuns dupa un zid, iar altui va 
veni fain frumos m spatele tau §i iti va trage un §ut m 
fund de nu te vezi. Cu atat mai mult cu cat inamicii sunt 
variati, fiecare dintre ei cu punctele lor forte §i slabe. 
Unii sunt foarte bine protejati de armura, dar sunt lenti. 


altii sunt doar intr-o tunica, dar se mi§ca repede §i iti sar 
cu cutitui la gat cat ai zice pe§te. 

Secventele de lupta te plimba prin tot felul de lo- 
curi §i te supun la tot felul de mcercari grele. 0 ameste- 
cMura de scurte mcle§tari pe stradute inguste, cu lupte 
la scara mare pentru cucerirea unor pozitii cheie ale in- 
amicilor §i de mcaierari prin case pe jumMate darama- 
te, te arunca direct in ceea ce mseamna razboiul. Cu ex- 
ceptia executiilor ziua m amiaza mare m piata centrala, 
nimic nu afost uitat m acestjoc. Poti chiar controlatan- 
curi, tunuri de antiaeriana sau roboti de lupta pentru a 
mtoarce m favoarea ta sortii luptei. Din nefericire, aces¬ 
te momente sunt putine la numar, dar sentimentui pe 
care il ai cand controlezi a§a ceva este incredibil. Simti 
ca datorita tie lupta poate fi ca§tigata sau pierduta. Ca 
niciodata, simti ca ai parteneri de lupta. Te fac atenti la 
adversari pe care nu i-ai vazut, iti ofera foe de acoperire 
§i chiar mai omoara pe cineva din cand m cand. Din ne¬ 
fericire, dialogurile pe care le au cu tine sau intre ei sunt 
m marea lor majoritate stupide §i par a fi doar o m§irui- 
re de injurii. Pentru a parea duri, tot ce §tiu sa faca e sa 
citeasca o lunga lista de mjur^uri de care la un mo¬ 
ment dat te cam saturi. 

Va spuneam ca luptele variaza de la b^alii de an- 
vergura la cele pe coridoare inguste §i trebuie sa va 
spun §i ca, grafic, totui arata impresionant. Spatii des- 
chise pline de ruine §i de culoare, flacari pe peste tot. 




42 LEVEL 0412009 


www.level.ro 




tapiterii m foe ce se transforma 
m cenu§a ce plute§te apoi m ju- 
rul tau, explozii ce arunca praf 
resturi ce iti blocheaza vede- 
rea, o m§iruire mtreaga de mi- 
racole grafice care te lasa cu 
gura cascata de§i asta inseam- 
na sa mori ca un §obolan. Caci 
inamicii nu te lasa sa ca§ti gura, 
Planeta pe care o distrugi este 
casa lor. 


te fofilezi in spatele liniilor inamici, fa-te sabotor, iar 
du§manul va crede ca e§ti de-al lui. Ba chiar mai mult. 
Partea de multiplayer are o serie de achievements pe 
care, daca le vei face, vei primi medalii. 

Medalii pe care le vei putea schimba pe talente speciale 
pentru clasa ta. Un medic care poate cere mtariri din 
spatiu, un sabotor care lasa mine m urma sa §i multe al- 
tele pentru fiecare clasa. Ba mai mult, dupa ce vei ajun- 
ge la nivelul maxim, nu vei fi tinut in loc de acesta. Vei 
putea deschide clase noi cu care vei da nana inamicilor. 
Poate singurul neajuns al multiplayer-ului este numarul 
limitat de harti. Acestea sunt doar m numar de opt §i 
poti ajunge la un moment dat sa te cam saturi de ace- 
lea§i peisaje. 


Acum imi dau seama ca am facut jocului o defa- 
voare. Am alocat prea mult spatiu campaniei single pla¬ 
yer. La fel ca §i m cazul lui Call of Duty 4: Modern 
Warfare, poate cea mai valoroasa componenta a jocului 
este partea de multiplayer. Componenta offline a multi¬ 
player-ului te lasa sa iti faci mana un pic pe boti. 
Eternele moduri multiplayer prezente din epoca de pia- 
tra §i care nu mai merita mentionate aici deloc sunt im- 
bunMatite §i te pregatesc pentru Warzone. Aceasta este 
componenta online care rupe tot. Pornind de la nivelul 
1 de soldat §i ajungand la nivelul 12, cel de general, jo- 
cul Iti permite o personalizare a personajului asemana- 
toare poate cu MMOPG-urile vremii. Cu §ase clase puse 
la dispozitie, poti juca Kilizone 2 m multiplayer dupa 
cum Iti dore§te inima. Vrei sa fii doctor §i sa urie lumea 
dupa tine pe campul de lupta, nimic mai simplu. Vrei sa 


Acelafi tip de joc, alta abordare. De data aceasta nu mai efti invadatorul, 
efti invadatul. Si nu te bati cu fratii tai de pe alta planeta, ci cu o rasa de 
extratereftri care vin sa iti fure granele. Dupa cum spune KiM0:„ai arme 
faine in ala...". Ce vrei mai mult de atat? Extratereftri, arme faine, gra- 
ne... E.T.gohome! 
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BUNE: 

> graficafoartebuna 

> gameplay-ul este demential 

> ca multiplayer. Counter Strike 
joaca la pitici 


>■ dialoguri de gradinita 
>■ stereotipic din punct de vedere 
parti implicate m conflict 
> nu salveaza nimic pe hard disk, ceea 
ce duce la sacadari cand mcarca 


Koniec 


0 achizitie clara pentru oricine detine un PS3. Cei care nu 
au aceasta consola arface bine sa stranga bani la ciorap 
pentru a o cumpara. Poate arfi bine sa cumperi jocul ma- 
inte ca motivatie. Vei plange de nervi primele zile pana te 
vei tnvata sa joci un shooter cu un gamepad, vei visa mo- 
use-uri fi tastaturi, dariti va trece repede. _ 

Mai ales, nu uita sa Ti mfigi cablul de inter- 
net m partea sa dosnica pentru a profita 
la maximum de banii dati pe el. 
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C and aud de Street Fighter §i Mortal Kombat, 

gandul mi se duce nu atat la ideea de jocuri, cat 
mai ales la raposatele sali de arcade-uri din 
Romania anilor '90, pe care le mai frecventam la mare §i 
in gara din Bra§ov. Fiind un baiat„de centru vechi", cu- 
minte, cu maniere, dar foarte curios, ma amestecam m 
coloratele grupuri de putoi„de cartier", omniprezente in 
genul asta de locuri (minim §apte golani pe cap de arca¬ 
de machine la orice ora), cu obiceiuri §i moralitate indo- 
ielnice, dar la fel de curioase §i impresionate de valul 
distractiilor digitale ca §i mine. De fapt, SF §i MK imi 
aduc aminte de primul contact cu „realitatea", adica cei- 
lalti oameni care n-aveau prin familie §i m reteaua de 
cunoscuti intelectuali m majoritate, nu prea citeau, nu 
luau zece pe linie la §coala, nu li ascultau miercuri §i vi- 
neri pe marii clasici la Casa Armatei, m interpretarea 
Filarmonicii Bra§ov §i nici nu cantau la vreun instrument 
muzical. Lumea de acolo era mult mai legata de cotidi- 
an, de banal, de ceasuri electronice dotate cu agenda §i 
calculator, de ma§ini, tigari, alcool, care e 
mai tare, ga§ca mea, cartierul 
blocul meu etc. Dincolo de 
actiunea de pe ecrane, 
se lasa §i-n reali- 
tate cu ba- 


tai, furaciuni §i alte violente (te mai trezeai cu vreun ti- 
ganu§„bazat"care-ti facea vant din fata arcade-ului 
imediat dupa ce bagai fisa §i deh, nu puteai sa comen- 
tezi - asta fiind unul dintre cazurile fericite), a§a ca inva- 
tai destui de repede valoarea ga§tii, fiind nevoit sa vii §i 
tu cu cel putin un prieten sau doi, asta ca in cel mai rau 
caz sa nu„ti-o iei"singur. 

Tot atunci am invatat ca ceasurile de mana, §epcile §i 
orice accesoriu cu„gadget value"se lasa acasa. Banii se 
iau m fise, nu mai multe decat iti propui sa joci, iar privi- 
rile insistente cMre omuletii mai dubio§i din fire sunt un 
mare tabu. A§a mi-am dezvoltat §i atentia distributive, 
fiindca §utii roiau m locurile respective mai ceva ca mu§- 
tele m jurul pranzului de ieri. 

De fapt, nu era chiar atat de rau, fiindca eram ab- 
solut cu totii parta§i la distractie §i ne unea fascinatia 
pentru adunaturile de pixel! de pe ecrane. Mai apareau 
§i veteran!! joystick-ului, cu replici de genul:„Baiatu, da 
un fisa §i-ti termin tot jocul". 5i se gasea mtotdeauna ca- 
reva mai generos din fire; lumea se aduna m jurul du- 
rului cu pricina, iar nasurile intinse peste 
umarul lui aveau deseori sa asiste la 
adevarate miracole. In tot cazul, era 


[p^xseo PS3 


ca daca„vedeta"dadea gre§, devenea 
automat tinta batjocurii, tarand cu sine 
insemnul ru§inos zile §i uneori sapta- 
mani de-a randul. Era distractiv, palpi¬ 
tant, poate mai putin din pricina mirajului 
jocurilor §i mult mai degraba a laturii soci- 
ale. Inchei plictisitoarea mea introducere 
mo§negeasca dandu-va cu maxima genero- 
zitate cel mai bun sfat posibil m legatura cu 
franciza de fata §i nu numai: Street Fighter 
se joaca obligatoriu cu borseta strans legata 
pe burdihan §i neaparat lipita de muchia arca¬ 
de machine-ului! 


Straiele cele noi ale pum- 
nomatului 


Nu cu multa vreme in urma, producMorii ne-au 
aburit putin cu un„FID Remix"al Street Fighter IITurbo, 
numai bun sa deschida cetatenilor pofta de inchis pum- 
nul §i foarte indicat sa preg^easca ringul pentru partea 
a patra... care n-a mtarziat sa apara, intr-o friguroasa di- 
mineata, candva lajumMatea lunii 
februarie din anul de grade 
2009. Adica nu de foarte 
muittimp. Duse-s linii- 
le vechilor perso- 
naje de pe arca¬ 
de machine §i... 
nu prea, fiindca. 









inneai^m^H 


savurata m timp ce completezi in mod Arcade jocul, insa 
nu va voi plictisi cu astfel de mizilicuri, lasandu-va sa 
aflati singuri subtirele fir epic, a§a saracut u§or nein- 
spirat cum se prezinta dansul adesea m jocurile de im- 
partit palme. Trebuie totu§i s-o zic: la cat de exagerat 
este aproape totui in legMura cu jocul, puteau sa-§i 
scormoneasca mai bine creierii §i sa gaseasca o poveste 
mai interesanta §i mai psihopata care sa le dea ocazia sa 
ne prezinte ni§te personaje cu apucMuri mai dubioase §i 
replici mai savuroase. E pacat sa fie atat de previzibil §i 
kitsch-os. 


e foarte reu§it), producatorii au optat 
pentru mentinerea actiunii pe cele doua 
axe clasice pentru bMaie: X §i Y. A§a ca 
puteti sa va luati adio de pe acum de la 
rostogoliri sau pa§i m lateral §i alte ase- 
menea aberatii ale evului celor trei di- 
mensiuni, fiindca Street Fighter IV, de§i 
arata foarte bine §i este de actualitate, 
are un nucleu de moda veche, foarte 
asemanMor cu SF II Turbo §i bazat, in 
mare parte, pe aceea§i mecanica de joc. 

In tot cazul, jocul vine imbracat intr-o hainuta foarte 
arMoasa. Filmuletele intermediare §i deblocabile sunt 
ilustrate m cel mai pur stil anime cu putinta. Unii 
s-au plans ca nu se potrivesc deloc cu grafica in-game 
(mtr-adevar, exista un contrast aparent intre ele), msa a§ 
atrage atentia ca Street Fighter a avut dintotdeauna un 
feeling foarte„anime", a§a ca, la nivel ideatic §i ca senza- 
tie, se potrivesc de minune. Exista §i poveste; ea poate fi 


FOCUS, TRINITY! 


O noutate majora este Focus Attack 
(u§or de recunoscut fiindca „cer- 
neala"din conturul personajelor incepe 
sa tremure §i este impro§cata - un deta- 
liu foarte mi§to!), prin care fiecare perso- 
naj, actionand simultan Medium Punch 
§i Medium Kick, incepe sa incarce acest 
atac special pentru o durata de timp. 

Daca le actionati scurt, atacul va fi bloca- 
bil, spre deosebire de cazul m care men- 
tineti butoanele ceva mai mult apasate, caz in care §i 
efectele vor fi mai puternice. Cel de-al treilea nivel de 
incarcare se declan§eaza automat, dupa vreo doua se- 
cunde-trei de apasare §i are consecinte destui de na- 
soale, trecand de garda §i de cele mai multe ori arun- 
cand la pamant victima. ^mecheria secundara cu 
Focus Attack, foarte importanta m economia jocului, 
este ca poate absorb! o lovitura, functionand ca garda, 
dar intr-un mod mai aparte: daca primiti o bucata in 
timp ce incarcati atacul, energia va scade, msa daca 
imediat dupa aceea nu luati scatoalce suplimentare 
sau dimpotriva, apucati sa dezlantuiti atacul asupra 
adversarului §i nimeriti, viata pierduta se reface. 

Partea cu adevarat interesanta este ca mcarcarea 
Focus-ului nu trebuie sa se termine neaparat cu o lovi¬ 
tura. Aici intra in joc sistemul de anulari (Cancels). De 


exemplu, Ryu arunca o bila de foe de la distanta, iar 
voi raspundeti prin Focus. Daca nu mai face imediat §i 
altceva, viata pierduta se va reface. 

Problema e ca, la finalul mcarcarii, personajul vostru 
ataca intr-un mod care s-ar putea sa nu va convina, 
punandu-va intr-o postura vulnerabila. A§a ca, m loc 
sa va lasati m pace personajul sa atace, veti anula 
Focus-ul. Puteti face asta fie dand comanda de sprint 
dupa ce, m stare de incarcare, ati incasat lovitura pe 
care vreti sa o absorbiti, fie pornind un Super Combo 
sau 0 mi§care EX cu efecte mult mai convenabile in 
anumite situatii decat Focus Attack-ul. 

Felicitari, ati facut un Focus Cancel. Nici nu va imagi- 
nati m cate situatii puteti folosi cu succes tactica asta 
pentru a evita damage permanent §i totodata pentru 
a va induce in eroare adversarul §i a-i aplica o harjo- 
neala zdravana. 




spre deosebire de 
variantele 3D mai vechi 
incercate pe anumite 
console, m SFIV, 
sonajele §i decorurile sunt 
complettridimensionale, prin sti- 
lizare §i hibridizarea cu un pseudo cell shading, se pas- 
treaza intacta savoarea adunMurii de pixel! 2D, desenata 
cu grija §i iscusinta. In schimb, totui este mult mai deta- 
liat, de la texturi pana la contururi, volum §i pana la cele 
mai nesemnificative obiecte din fundal, iar culorile, 
dupa cum sper ca puteti admira, daca a ie§it bine revista 
la tipar, raman, in linii mari, fidele conceptului initial, cu 
toate cre§terile de profunzime de rigoare. 

Pe scurt, ceea ce vreau sa transmit este ca, la prima im- 
presie, jocul imbina foarte inspirat trairea„old-school"cu 
binecuvantarile tehnologiei actuale. Asta devine evi¬ 
dent §i prin faptui ca, de§i jocul este cat se poate de 3D, 
foarte frumos„vazut"de arti§ti (pe stilul lui, care perso¬ 
nal nu-mi place, cu atat mai mult cu cat m cazul de fata 


Avantandu-ma m branza, trebuie sa remarc, cu bu- 
curie, ca - partial datorita„alegerilor"tinute cu ceva timp 
in urma de catre producMori, unde fanii au putut vota 
personajele cele mai mdragite pe care le doresc in noul 
joc - majoritatea luptatorilor pe care am ajuns sa-i indra- 


CaftaBlanka 
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gim, m principal in partea a doua, 
se reintorc §i m IV. Nen-tu Ryu §i 
var-su Ken, cracoasa de Chun-Li 
(acum §i mai bulanoasa), militarul 
Guile, Bruzii-ul local - Fei Long, ul- 
trasexoasa Cammy (preferata mea 
§i mving^oare inca din primul tur 
de scrutin al alegerilor - a adunat 
aproape mai multe voturi decat 
toate celelalte personaje laolalta, 
prietenii §tiu de ce), toreadorul- 
ninjalau cu gheara Vega,„Stapanul l\/lanu§ilor"Balrog, 
esotericul Dhalsim cu membrele lui extensibile cu tot, 
parosul Zangief, sumalaul de E. Honda, alunecosul M. 
Bison, verzitura de Blanka §i capul rautatilor - fara indo- 
iala cel mai dur dintre toti - puternicul Sagat. li iubiti, 
s-au intors cu scheme vechi §i noi, pamantui se cutre- 
mura de frica lor §i asta desigur ca ne multume§te peste 
masura. Li s-au alMurat §i nume noi (sau mai vechi eroi 
mentionati in titiurile mai vechi sau cu aparitii episodi- 
ce) precum Dan §i Rose din seria Street Fighter Alpha, 
spioana high-tech C. Viper, Sakura (o alternativa femini- 
na §i mai agila pentru Ryu §i Ken - nu va lasati pacaliti de 
aparenta ei inocenta), in§elMorul obez Rufus (pe cat de 
gras, pe atat de rapid), caraghosul bucatar-wrestler El 
Fuerte, maestrul Gouken (boss, cel care i-a antrenat pe 
Ryu §i Ken §i partenerul lui Akuma), simpaticul maestru 
Gen (ce revine din Street Fighter-ul original, respectiv 
seria Alpha), alaturi de boss-ul ascuns din SF II Turbo, 


Promit ca 
nu mai fac! 


este servit pe tava de o Chun-Li triumfMoare - §.a.m.d.). 

Pe dan§ii li veti putea juca m modul Practice (cam 
limitat ca functionalitate, in opinia mea - §i la cat de 
complicat poate deveni jocul, se simte lipsa unor tutori- 
ale, macar ilustrate §i explicate in amanunt cu exercitii, 
ca la §coala) sau Challenge (unde, evident, huiduma 
aleasa este provocata sa atinga anumite performance). 
Versus mseamna sa o dai sau sa o iei m fata unui calcula¬ 
tor, pe mai multe niveluri de dificultate (parca §apte, 
daca nu ma-n§ala memoria), tot acolo poti privi cu be- 
rea-n fata doua Al-uri dandu-§i suprasarcini peste inte¬ 
grate §i aici gasim §i sufletui jocului, PvP, unde prietenii 
vor rupe nenumarate controller-e mcercand sa-§i de- 
monstreze reciproc ca„your technique is amateurish at 
best". Arcade Mode-ul este cat se poate de clasic: te con- 
frunti cu o succesiune de lighioane pana ai ocazia sa 
dansezi m marea finala m fata antagonistului, diferit 
pentru fiecare persona), iar daca te descurci foarte bine 
(minimum trei victorii perfecte §i doua exterminari prin 
Ultra Combo), poate-ti face o vizita §i un bazat din titiu¬ 
rile anterioare;). Au disparut etapele speciale in care 
faci praf ma§ini sau bati butoaie, covoare 5 
fea, in schimb, daca la§i activata optiu- 
nea corespunzatoare, poti fi ori- 
cand provocat la un duel de alt 
jucMor, pe calea internetului, 
unde profilul fiecaruia este vi- 
zibil, impreuna cu tot felul 
de amanunte picante §i in-v 
frico§atoare din cariera sa 

V 

de luptMorde canapea. N 
Lag-ul e bine controlat§i 
nu prea deranjeaza, m 
schimb arfifostdragute 
mai multe moduri de 
jocvia net. Oricum, it's a 
long way to the top (if 
you wanna be a Street 
Fighter star). 


cruri obi§nuite. Gameplay-ul depinde mult de capacita- 
tea de a mentine mereu distanta optima fata de adver- 
sar, de a bloca loviturile §i contraataca, eventual cu 
pleznituri speciale devastatoare. Unele atacuri aparte 
pot trece de garda, fie pentru ca au „armor breaking pro¬ 
perties", fie ca vorbim de un calcai in cre§tet, numai bun 
de aplicat pe deasupra garzii inamicului lasat jos. In 
plus, exista Super Combos, 0 succesiune furioasa de co- 
rectii ce pot fi dezlantuite cheltuind din energia incarca- 
ta pe bara EX, pe care poate-o §titi din editiile trecute. 
Chiar §i anumite atacuri normale pot fi executate m vari¬ 
ants EX, cu efecte imbunatatite, atunci cand, de exem- 
plu, in loc de„jos-spate-picior mediu"- ca directii, a se 
citi„sfert de cere jos-spa- 
te" pentru stick- 
urile analogi- 
ce, se 
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actioneaza 
la final 
multan 






Tocatta pentru Xbox $i controller 


Akuma §i noul boss final, Seth. 

Mai ales daca sunteti strain! de SF, sunt sigur ca 
v-am facut capetele calendar, dar trebuie sa va bucurati, 
fiindca luptatorii au stiluri distincte, dar §i aspecte care-i 
unesc, intr-un melanj foarte divers din care absolut ori- 
cine are ce alege. Nu toti sunt disponibili de la bun ince- 
put, dar pot fi deblocati pe masura ce completati modul 
Arcade cu anumite personaje (C. Viper v-o da pe 
Cammy, §tiu ca 0 doriti, iar Abel il„descuie"pe Fei Long, 
pe cand Sakura este adusa de victoria cu Ryu, iar Gen 


Caftoiul m sine este, m mare parte, similar cu 
Street Fighter II, adica vechii meseria§i vor descoperi ca 
principle de aur se aplica §i aici. Exista lovituri u§oare, 
medii §i grele, lovituri care se executa doar intr-un anu- 
mit context (tu sau/§i adversarul sunteti un aer, perso- 
najele sunt la 0 anumita distanta intre ele sau de margi- 
nea decorului), posibilitatea de a bloca, sarituri, aruncari 
normale, pe spate sau din aer,„magii"§i alte astfel de lu- 


Priviti! Are un 
Canon la gat! 


















doua taste de lovit cu piciorul (hard kick+medium kick). 
Garda, ca de obicei, se ridica la apasarea directiei spate, 
fie din picioare, fie stand ciuciulete §i absoarbe integral 
anumite atacuri slabe §i partial dezlantuirile mai puter- 
nice de violenta. Despre nolle atacuri, gasiti detalii m ca- 
setele la fel de speciale presarate prin preajma. 


Taiati, va rog! (daca se poate, 
sa §i spanzurati •••) 

Voi incheia descrierea mecanicii de joc poate cu cel 
mai important aspect. Fiecare atac„tine" un numar fix de 
cadre de animatie. Cei foarte rapizi §i atenti pot efectua 
in timpul animatiilor de atac anumite mi§cari ce capMa 
rol de„Animation Cancels" §i, evident, sar peste cadrele 
de animatie ramase din atac, iar personajul trece dintr-o 
data la alta mi§care. E o chestiune de baza in Street 
Fighter, m principiu simpla, dar chinuitor de dificil de sta- 
panit §i cu o rasplata pe masura efortului. 

Asta pentru ca trebuie sa cuno§ti bine personajele, dis- 
tantele §i atacurile pentru a putea folosi eficient aceasta 
tehnica intr-o confruntare. Iar practica este mama invata- 
turii. A§a ca, de va treziti ca un jucMor de pe net v-o da in 
ciorba de nu va vedeti, nu presupuneti ca tri§eaza. Ceea 
ce poti face, cu multa pricepere, arata de-a dreptui 
imposibil. 



SPAIMAINCEPATORILOR " 

C ea mai periculoasa chestie, proaspM intro- ^ 
dusa, consta in succesiunile Ultra Combo. 

Pe langa bara EX, gasim Revenge Meter-ul, o 
bara circulara care se incarca pe masura ce pro- 
prietarul mcaseaza lovituri. 

Cand aceasta se umple peste o anumita limita, 
apare un mflacarat indicator Ultra, semn ca e§ti 
gata sa asmuti ladul impotriva celuilalt. Cu o se- J 
rie de butonari rapide, numai bune de rupt ga- L 
mepad-ul, atacul Ultra se dezlantuie §i urmeaza 
0 serie de pocnituri crunte (m functie de personaj), 
care m cazul bun rapesc jumMate din energie, iar m 
situatii extreme lasa adversarul cu sanMatea-n pio- 
neze. KO-ul prin Ultra se premiaza, iar jucMorii atenti 
vor descoperi, m timp, ca nu este atat greu sa faci 
asta precum ar parea la inceput. 

Buba ar fi ca, m functie de specificul ultra atacului fi- 
ecarui caftangiu, celalalt poate avea ocazia sa se fe- 
reasca sau sa-l blocheze, zadarnicind eforturile §i fa- 
cand atacatorul de ru§ine cu un contraatac nimicitor. 
Ba chiar daca nimere§ti, se poate ca primul set de lo¬ 
vituri sa arunce victima la pamant, iar de multe ori 
nu vrem asta, fiindca restui pleznelilor nu-§i vor mai 


putea urma cursul firesc, iar potentialul de distrugere 
va fi irosit. Bunaoara, Ultra-urile functioneaza foarte 
bine cand iti mghesui adversarul la marginea arenei 
sau cand acesta devine ametit (fiecare personaj are 
potentialul sau aparte de a imparti miruieli puternice, 
ametitoare), dar nimic nu se compara cu momentele 
in care-1 prinzi in aer, aruncat de o lovitura simpla 
anterioara. 

E ca in volei: pui mingea la fileu (fiecare personaj ofera 
mai multe cai de-a face asta), bati succesiunea de di¬ 
rects §i butoane pentru Ultra §i distrugerea in masa 
este garantata, fiindca victima nu mai poate bloca sau 
evita nici prima serie de lovituri §i nici nu mai poate fi 
trantita de ele, plutind deja printre nori. 





In plus, personajele au tot 
felul de caracteristici, mai ceva ca 
intr-un RPG §i, pe baza acestora, 
sunt clasate in grupe de putere 
(Tiers). Ryu, Sagat, Zangief, Fei 
Long §i altii fac parte din Tier A, fi- 
ind cei mai puternici bMau§i din joc, 
cu lovituri necrutMoare §i o rezisten- 
^ta foarte mare. Altii, precum Vega, 
Cammy sau Chun Li, fac parte din 
tier-uri inferioare, dar compensea- 
za asta prin viteza extraordinary, 
mclinatia catre Cancel-uri specta- 
culoase §i posibilitatea de a inlan- 
tui mi§carile in moduri cu totui §i 
cu totui speciale. 

Daca luati m calcul tot ce 
v-am scris pana acum despre 
gameplay §i combinatiile aproa- 
pe infinite intre mi§cari §i tehnici §i 
numarul mare de personaje cu sti- 
luri diferite (exista chiar §i un perso¬ 
naj cu doua stiluri, intre care„mae§- 
§tiu cand §i cum sa 


timpul te invata multe daca e§ti atent 
la cum functioneaza lucrurile §i daca 
joci tactic. Dezechilibrul dintre perso¬ 
naje poate fi corectat cu tehnica po- 
trivita (ramane clar insa ca, oricat de 
bun ai fi, meciurile impotriva altora la 
fel de priceputi care aleg personaje 
dintr-un tier superior vor fi grele), cu 
mici exceptii, printre care poate fi 
mentionat §i El Fuerte, personaj ha¬ 
los, dar cu mult prea slab pentru o 
confruntare intre adevaratii cunosca- 
tori. In mod clar, mcepatorii vor simti 


cel mai tare diferenta de calibru intre personaje, asta 
pana vor invata niscai tehnici avansate impotriva ma- 
mutilor din ecranul de selectie. 


Cu$cuta cu doi lei 


A§a cum v-am zis, jocul este desenat impecabil, iar 
decorurile (unele reeditari ale unor peisaje deja cunoscu- 
te din trecut) sunt foarte animate §i partial interactive 
(pe aeroport mai rupi o aripa de avion 
cu adversarul). Privitorii reactioneaza 
la ce se mtampla, ovationeaza, se spe- 
rie, se feresc, iar atentia pentru detaliu 
a producatorilor este admirabila, fiind¬ 
ca §i fundalul m sine este la fel de inte- 
resant de urmarit ca §i luptele (starea 
planului secundar are continuitate m- 
tre runde). Totu§i, dupa ce am jucat 
Dead or Alive 4, am pretentii ceva mai 
mari. Acolo, sa zicem ca mcepeai pe un 
pod, de unde erai aruncat de o lovitura 


comute pe loc, dupa situatie), veti ajun- 
ge, ca §i mine, la concluzia ca Street 
Fighter IV poate fi jucat lejer §i fara pre¬ 
tentii, dar m aceea§i masura, in spatele 
aparentei frenezii a caftelii„fara minte", 
se ascunde un izvor de posibilitati, iar a 
avea jocul la degetui mic poate insemna 
multe ore, zile, saptamani §i luni de-a 
randul de practica §i antrenament. In 
mod clar, are o rejucabilitate imensa, iar 
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puternica mult mai jos, in apa, unde se continua cu o pe- 
rioada umeda sau te luptai noaptea in mijiocul strazii, ris- 
cand sa fii lovit de ma§ini daca aveai ghinionul sa te afli 
(sau sa fii fortat) m locul nepotrivit la momentui nepotri- 
vit Ba§ca interiorul m stil Venetian unde puteai sa-ti tri- 



„antrenament"pot face fata. 

In loc de concluzie... mai bine-o 
contuzie 

Daca te atrag anime-ul §i cafturile cu un gameplay 
foarte complex §i iti convine sa te joci luni de-a randul 
un astfel de joc, cu aspiratii din ce m ce mai inalte §i teh- 
nici avansate, Street Fighter IV e pentru tine. Evident, 


acasa, la prieteni sau intr-o„saibarcafenea"nu va putea 
reproduce vreodata atmosfera aia. 

Trebuie sa recunosc insa ca, pe vremea aia, atentia mea 
se indrepta mult mai degraba cMre„tonomatul"Golden 
Axe §i ca, cel putin pana de curand, cand am vazut 
Street Fighter IV, daca venea vorba de caft, preferam 
Mortal Kombat. Acum insa, prefer Dead or Alive 4! 

■ Caleb 


miti adversarul la rostogolit pe scari, la zburat prin gea- 
muri, ringul electric §i multe alte decoruri, cu obiecte 
interactive §i mai ales cu posibilitatea de a-ti da adversa¬ 
rul de toti peretii cu lovituri normale, pentru ca acesta sa 
incaseze damage suplimentar de la impactui cu standul 
pescarului, gardul electric sau stalpul de beton care i-au 
ie§it m drum. Imi place interactiunea cu mediul, ador sa 
exploatez terenul in avantajul meu, a§a cum au facut §i 
stramo§ii no§tri, iar in Street Fighter IV, cu toata diversita- 
tea §i complexitatea lui, pur §i simplu nu prea am avut 
ocazia sa fac asta. Pe urma, in general, vocile, replicile §i 
pove§tile personajelor mi s-au parut foarte saracute pe 
partea de inspiratie, iar anumite strigMe ce insotesc inva- 
riabil anumite atacuri speciale, pe stilul show AND tell 
(aruncand o minge de foe, Sagat exclama:„Fireball"- no 
shit!) §i gemete ale invin§ilor (de exemplu cand o fura C. 
Viper) devin de-a dreptui exasperante dupa o vreme. 

Nici muzica nu mi s-a parut foarte potrivita, ba chiar anu¬ 
mite bucati suna de-a dreptui cretin in context, dar, asta 


merge §i daca o iei mai lejer, insa potentialul jocului ra- 
mane neexploatat §i, in multiplayer online, ai toate §an- 
sele sa-ti toci nervii in timp ce vreun chinez te joaca-n 
picioare de nu te vezi, mai ales ca toata filosofia 
SeFePatru e o materie grea, nu tocmai transparenta §i 
nici jocul nu ofera un mod de antrenament mai educativ 
pentru incepMori. 

Daca nu vrei sa-ti bati prea mult... capul, vezi alternativa. 
In schimb, ca sequel §i ca joc de sine stMMor, SF IV ra- 
mane o reu§ita rasunMoare, condimentata cu mici sca- 
pari §i bucatele de prost-gust, dar nimeni nu poate fi 
perfect. Cu fanii inraiti SF II nici nu mai discut, sunt sigur 
ca-l butoneaza cu satisfactie deja. 

Pe aceasta cale, pentru Pax Mundi §i bunastarea genera- 
la, vi-l recomand calduros ca varianta non-violenta (din 
punct de vedere fizic) de rezolvare a conflictelor casnice, 
§colare, sociale, politice §i de munca, fiindca va puteti 
impune punctui de vedere intr-un mod mult mai comod 
§i mai spectaculos decat ati face-o m viata reala. 


alternativa 



Team Ninja au copiat nitel mai mult Virtua Fighter, dar la final le-a ie§it 
ceva frumos §i mult mai bun. Mifcari de arte martiale autentice fi m opi- 
nia mea mai spectaculoase decat m SF,teatre de lupta mai mari, mai in¬ 
teractive, cu posibilitati tactice, gagici de-ti ia apa Xbox 360-ul, ninjalaul 
Kage, un betivan metrosexual simpatic,filmulete mai reufite, luptMori 
bonus precum Master Chief, mai multe moduri de joc, distractie m patru 
pe aceeafi consola fi multe alte bunatati, mtr-un caft mult mai accesibil 
fi satisfkator pentru „gamerii de duminica". 

*LEVEL FEBRUARIE2007 



e, nu le poti avea pe toate. Boss-ul final, Seth, nu mi se 
pare prea inspirat. Cel mai nasol lucru este ca gamepad- 
urile de Xbox 360 nu ofera suficienta finete fi precizie 
pentru a putea avea un randament bun cu tehnicile 
avansate (pun probleme chiar fi in executarea multor 
mifcari speciale). Adica, se poate juca foarte bine fi afa, 
dar distractia adevarata incepe odata cu procurarea 
unui controller special cu joystick f i opt butoane, ac- 
cesoriu de altfel obligatoriu pentru competitii seri- 
oase - fi, banuiesc, mult mai rezistent decat bietele 
gamepad-uri, care nu ftiu cator saptamani de 


Cat despre povestea de la mceputui articoluiui cu arca¬ 
de machine-uri’ fi^e, golani, f uti, borsete, mi^jul jocuri- 
lor electronice fi toate ceie::^ niciun PC, xBfe5Sip^saLKWii,\ 


BUNE: 

RELE: ' 

► grafica desavarfita 

> control uneori imprecis cu gamepad-ul 

> extremde divers, complex fi 

>■ coplefitor pentru neinitiati fi lipsit de 

rejucabil 

un tutorial ca la carte 

> numerofi luptatori 

> muzica nepotrivita, voci fi replici sla- 

► Cammy:) 

bute,poveste„casafie" 


CONCLUZIE: 

0 revenire aratoasa, in forta fi mult afteptata a seriei 

r 

Street Fighter, de o complexitate incredibila, foarte 


variatfi rejucabil. Atmosfera specifica ramane Intacta, 


ba este chiarTmbunatatita, iar nolle implementari Tfi 

' . 1 ' 

fac treaba atat de bine, meat ajungi sa te 
mtrebi cum s-a putut mainte fara ele. 



Bun fi ca investitie pe termen lung. i 
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Tehnologia Wireless N 





CD de configurare in limba rotnana 


CD de configurare In limba romana 




CD de configurare In limba romana 


DIR-855 

D-Link Quadband Wireless N Router 

4 + 1 porturi Gigabit 10/100/1000 
Wireless 

802.11b, g,n draft 2.0 2.4GHz 
802.11 a, n draft 2.0 5GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

WISH (Wireless Inteligent Stream Handling) 

D-Link Inteligent QoS Technology 

Afi^aj LCD pentru o mai u^oara monitorizare a refelei 

Criptare WPA2 

802.1 IN Tehnology proof * 


DiR-655 

D-Link Wireless N Gigabit Router 

4 + 1 porturi Gigabit 10/100/1000 
Wireless 802.11b. g, n draft 2.0 2.4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

WISH (Wireless Inteligent Stream Handling) 

D-Link Inteligent QoS Technology 

Criptare WPA2 

802.11N Tehnology proof * 


DIR-615 

D-Link Wireless N Home Router 

4 -r 1 porturi Fast Ethernet 10/100 
Wireless 802. lib, g, n draft 2.0 2.4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

Engine QoS 

Criptare WPA2 

802.11N Tehnology proof * 


(. 0311? ^) 

tV PRODUBUL Yj 
ANULIJI 



Produsul AnuluT 2007 


CHIP 


Ul 


www.dlink.ro 



D-Link garanteaza compatibilitatea cu 802.1 IN prin upgrade de firmware o data cu ratificarea standarduiui. 





























REVIEW Spider-Man: Web Of Shadows 






. ^ - 'T ' - ^ r-r 11 u fy ryr^ 

Un elefant se legana pe o panza de paianjen.. 


I ncercand sa caut ceva interesant despre benzile de¬ 
senate, am descoperit un fapt istoric ce m-a lasat cu 
gura cascata. Se pare ca benzile desenate nu sunt 
deloc 0 achizitie a secolului XX dupa cum ar crede lu- 
mea. Prima banda desenata care a aparut m ceea ce se 
poate numi epoca moderna (!!!) arfi pamfletui lui 
Benjamin Franklin, care m 1754 a publicat o imagine a 
unui §arpe decapitat §i care avea inscriptionate pe pagi- 
na cuvintele:„Join, or die!" adica„AIMurMe sau mori" 
Acest pamflet era o indemnare prieteneasca adresata 
coloniilor britanice din America de Nord, care inca nu 
aderasera la ceea ce se autoproclamasera nerecunosca- 
toare ca Statele Unite ale Americii. 

Cu toate acestea, in aceea§i perioada, m Japonia, 
lumea se folosea de banda desenata pentru a spune po- 
ve§ti. Stim pove§tile japoneze. Cu dragoni, zburMori, 
draci §i multe asemenea chestii extraordinar de cunos- 
cute m vremurile noastre sub numele de manga, lar 
dupa cum ne spune acest miracol al internetului, 
Wikipedia, m 1975, Koikawa Harumachi a scos o banda 
desenata pe numele ei Master Flashgold's Splendiferous 
Dream (Kinkin sensei eiga no yume), ce a intrat m ceea 
ce noi cunoa§tem acum ca banda desenata pentru 
adulti. Probabil cu nuditate, mult sange §i putina minte. 
Comparata cu a§a-zisa banda desenata a lui Franklin, 
arta japoneza a fost de fapt cea care a pus bazele a ceea 
ce cunoa§tem noi acum ca o adevarata banda desenata. 


Omul Paianjen (alb sau negru?) 


Ca sa facem tranzitia mai 
u§oara de la prima parte a arti- 



colului despre 
banda desenata. 


.f j 
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' jocul de 

^ fata, trebuie sa 

spun ca prima aparitie a 
^ lui Spider-Man a fost m 
^ anul 1962, in numarul 15 

al Amazing Fantasies §i a 
fost un produs al scenaristu- 
lui Stan Lee §i al graficianului 


Ca orice produs de succes, ce are multi ani in spate, 

§i Spider-Man a evoluat de-a lungul timpului. Odata cu 
trecerea vremii, inamicii sai au devenit mai numero§i §i 
mai puternici, iar personalitatea lui Peter Parker (Spider- 
Man in viata de zi cu zi) s-a dezvoltat §i ramificat. 

Web of Shadows este jocul care reune§te majorita- 
tea prietenilor §i inamicilor lui Spider-Man intr-o aventu- 
ra de proportii. Venom, unul dintre cei mai rapace ina¬ 
mici ai Omului Paianjen, vrea sa faca pe dracul m patru 
sa distruga lumea §i sa transforme toti locuitorii sai m 
sclavi fara minte ai simbiotului extraterestru ce a aterizat 
din gre§eala pe Pamant. Evident, Spidie are un cuvant 
de spus §i nu se lasa cu una, cu doua. 

Cel mai bun joc cu Spider-Man de pana acum, Web 
of Shadows, a reu§it sa ma surprinda printr-o poveste 
foarte bine pusa la punct, dar mai ales prin posibilitatea 
de a alege calea pe care sa pa§e§ti. Omul Paianjen nu 
mai este personajul acela care ar face orice pentru a sal- 
va inocenta locuitorilor din New York. Evident, poti ale¬ 
ge §i aceasta cale de a fi cavalerul napastuitilor §i de a 
salva orice pisica blocata intr-un copac. Dar este mult 
mai distractiv sa la§i lumea sa se descurce, sa dea piept 
cu vicisitudinile lumii, iar tu sa te ocupi de problemele 
adevarate cu care se confrunta lumea. 

Aceste doua laturi ale lui Peter Parker, cea a itii Fat _ 

' f 

Frumos sau a celui care s-a saturat sa tot sara in ajutoiijl 
oricui §i sa faca ce i se spune, sunt foarte frumos de^bl- 
tate in acest joc. Daca mai §titi, Spider-Man a fost primul 

i - 

care a intrat in contact cu simbiotui extraterestru §i care 
il transformase intr-un Spider-Man negru, mult mai pu-^4 
ternic, dar §i lipsit de scrupule §i de mila. Ei bine, pe par- 
cursul jocului, Spider-Man se poate transforma in orica- 
re dintre cele doua fete ale personalitatii sale §i se va 
purta conform cu costumul pe care il poarta. Poti face §i 
fapte bune cand porti costumul negru, dar care este far- 
mecul? Daca e§ti bun, fii ro§u, daca e§ti rau, fii negru! 

Avantajul acestui joc se vede din primele cinci mi¬ 
nute, iar el se cheama rejucabilitate. Cele doua 
costume li permit jucatorului sa reia jocul pentru 
a vedea ce se mtampla daca alegi calea cea buna 
sau calea cea rea. Dupa fiecare secventa impor- 
tanta a jocului, ai posibilitatea de a alege modul 
m care vrei sa actionezi. Daca e§ti de treaba, sal- 
vezi catelul, daca nu, il calci pe cap sa se duca mai | 
repede la fund. I 

0 alta calitate a jocului, o noutate m mo- | 
mentui de fata m jocurile cu Spider-Man, este 
existenta aliatilor pe care li poti chema m lupta m 
momentele de restri§te. Dupa cum probabil ai | 
ghicit, ace§ti aliati sunt de doua feluri. 


Din tabara celor buni (Wolverine, Moon Knight, Luke 
Cage etc), sau din tabara celor rai (Kingpin, Rhino, 
Vulture etc.), combinatiile de lovituri aplicate inamicilor 
vor incarca un counter special, care va chema in lupta 
aliatui dorit m momentui m care este plin. Dar daca e§ti 
rau, nu are niciun rost sa il chemi pe Wolverine, deoare- 
ce te va lua §i acesta la §uturi. 

Aceasta dualitate a lui Spider-Man face de fapt jocul 
sa fie bun. Nu povestea lunga, nu realizarea grafica de ex- 
ceptie, nu infinitatea de inamici §i nici cele o 

suta de miliarde de scheme pe care le poti 

face. Tot ce m-a tinut in priza a fost sa 

vadcumvare- actiona infunctiede 

situatiain care este pus. 
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Rhino surfing 


Daca avea fusta, ma 
puteam uita sub ea 


mea dispare de pe strazi e miocuita de fiinte ciudate, 
iar armata este din ce in ce mai neajutorata §i iti cere 
ajutorul tot mai des, chiar daca nu mai pot face diferen- 
ta intre tine §idu§man. 

Cu fiecare du§man pe care Spidie il face sa mu§te 
din tarana, acesta devine din ce m ce mai puternic 
Experienta ca§tigata dupa fiecare lupta li permite lui 
Spider-Man sa achizitioneze talente tot mai puternice, 
cu care trebuie sa se apere de inamici din ce m ce mai 
puternici. Combinatiile de lovituri, complet diferite de la 
un costum la altui, devin din ce in ce mai spectaculoase 
§i mai devastatoare, pe masura ce investe§ti puncte in 
ele. Atentie insa la ceea ce cumperi §i ceea ce folose§ti. 
Eu nu am cascat bine ochii la primul contact cu interfata 
de configurare a schemelor de bMaie §i am cumparat 
chestii noi pentru costumul ro§u, m timp ce eu dadeam 
omorul imbracat m cel negru. Oricum, spre finalul jocu- 
lui vei avea puncte pentru a duce la maxim skill-urile 
ambelor costume, ceea ce va duce la combinatii de lo¬ 
vituri extraordinare, deoarece poti schimba costumele 
in mijiocul luptei. 


Cu toate acestea, nici elementele enumerate mai 
sus nu sunt mai prejos. Pentru un asemenea action/ad¬ 
venture, povestea este foarte bine structurata §i cu mul- 
te mtorsMuri, mai ales daca iei in calcul dualitatea per- 
sonajului principal. Este interesant §i frumos sa vezi cum 
intreg ora§ul se schimba pe masura ce apar tot 
mai multi ina- mici, Venom devine din ce 

incemaipu- ternic, iar ora§ul cade 

dinceince mai mult m stapani- 

rea simbiotilor. Constructs gigant 

dinma- teriale ciudate §i 

,. ; u rate a pa r pes- 

" te noapte, lu- 


Ca-n wrestling 


Nu se poate vorbi despre o alternativa pentru acest joc. Poate un Tomb 
Rider amestecat cu Prince of Persia fi cu ceva Street Fighter arfi o solu- 
tie. AmestecMura de stiluri din Web of Shadows Tl face un pic special, 
fara un miocuitor pe masura. Cu toate acestea, nu exceleaza m niciunul 
din ele, sa nu va a^teptati sa fie o revelatie. Este doar un melanj mtre mai 
multe jocuri de succes. Un melanj care a iefit bine, spargand preconcep- 
tia mea despre jocuri de amestec ce dau chix. 


Cum tot am scris pentru luna trecuta acea capo- 
dopera numita Smackdown vs Raw, m care nu mai §ti- 
am cum sa fac mi§to de felul in care decurge lupta, tre¬ 
buie sa fac 0 comparatie intre cele doua jocuri. 
Spider-Man este cel mai tare joc cu b^aie al momentu- 
lui. Este chiar mai bun la capitolul cafteala decat jocurile 
dedicate bMaliilor m ring. Nici pe departe la fel de grele 
decat acestea, dar mult MULT mai spectaculoase. Jos pa- 
laria m fata celor care s-au ocupat de captura de mi§care 
§i de coregrafia luptelor. Cu doar cateva clicuri date la 
timp. Omul Paianjen este mai tare ca Bruce Lee pe amfe- 
tamine. Mai ales ca jocul arata foarte bine. 


BUNE: 

> grafica i se potrive§te ca o 
manufa 

> gameplay-ul este demential 

> rejucabilitate mare 


^ repetitiv 

> lipsa unei componente 
multiplayer 

► prea u§or 


Jocul nu este o noutate, deoarece Activision deja ne-a obif- 
nuit cu jocuri bune dedicate seriei Spider-Man. Cu toate 
acestea, Web of Shadows nu sufera termen de comparatie 
cu predecesoarele sale. Povestea mult mai complexa, perso- 
najul cu probleme,atitudine diferite fata de aceleafi situati, 
aliatii care Tti sarm ajutor cand este groasa, toate acestea f i 
multe altele fac Spider-Man Web of Shadows un 
action/adventure ce merita mcercat, chiar 
daca initial nu ai vrea sa Ti dai nicio §ansa. A * 9 
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Ce bine e sa fii super-erou 


Venom! Iar ai intrat m priza! 


CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 3 GHz Memorie 1 GB RAM Accelerare 3D 128 MB 
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REVIEW 


DCS: Black Shark 






Pasarea malai vaneaza 


N u-mi place s-o recunosc, dar„simulatori§tii"au 
incasat-o mult mai rau decat toti gamerii„ve- 
terani"luati laolalta. Daca acum ni se pare ca 
asistam la moartea [insert dying genre here], ei bine, si- 
mulatorul (ala hardcore, ma, nu pacalelile NovaLogic- 
ului) de zbor aproape ca s-a nascut mort Simulatoarele 
adevarate pot fi numarate pe degete §i mai exista vreo 
trei producMori carora nu le arde de gluma atunci cand 
vine vorba de simulare. Eagle Dynamics, o mana de ru§i 
cu„ceva"experienta m domeniu (adica trei simulatoare 
comerciale §i vreo cateva pentru armata SUA, ceea ce-i 
transforma m adevarati zei), au„aruncat"pe piata DCS: 
Black Shark, un simulator de elicopter care ar trebui sa 
ne tina ocupati cativa ani. Mi-ar placea sa spun ca au re- 
vigorat genul, dar ma indoiesc ca vom juca in viitorul 
apropiat alt simulator de zbor sau ca vreun producMor 
ar putea sa egaleze performantele ru§ilor. 


domeniul simulatoarelor. Mai trebuie spus (poate ati ui- 
tat) ca Eagle Dynamics are la activ, pe langa produsele 
comerciale (LOMAC §i Flanker 2, ca sa le amintim pe cele 
mai cunoscute), cateva simulatoare de zbor dedicate ar- 
matei Statelor Unite. 

Va puteti da seama §i singuri ce fel de„jivina"este 
Rechinul Negru §i cat de repede o sa va devoreze... 


subiect mai potrivit. Dar asta e, n-a zis nimeni ca va fi 
u§or. Dimpotriva, tin sa va avertizez ca NU VA FI U^OR. 
DCS: Black Shark nu iarta nimic, nu sacrifica realismul 
pentru cei o suta de oameni care s-ar putea sa-l cumpere 
daca ar fi putin mai simplu. Satisfactia, insa, este direct 
proportionala cu efortui investit. Credeti-ma, atunci 
cand, dupa o saptamana de incercari, veti reu§i sa ridicati 
pasaroiul de la pamant §i sa zburati (relativ) drept, va veti 


Digital Combat Simulator CV 

Digital Combat Simulator este in primul rand un 
engine de simulare flexibil, proiectat astfel meat sa 
permita adaugarea pe parcurs a altor aparate de zbor 
cu aripa fixa (avioane) sau rotorica (elicoptere). 

Black Shark (Ka-50) este primul aparat simulat cu aju- 
torul acestui engine, urmand ca in toamna acestui an 
(sau inceputui lui 2010 daca e sa fim pesimi§ti) sa ca- 
pMam comanda unui A-10 Thunderbolt Sa fie primit 
Inapoi la Black Shark. Pentru realizarea acestui simula¬ 
tor, ru§ii de la Eagle Dynamics au colaborat indeaproa- 
pe cu ingineri de la Kamov (fabricantui lui Ka-50). 
ProducMor a fost Matthew Wagner,„simmer extraordi¬ 
naire", fost consultant CIA pe probleme de aeronautica, 
fost membru al diviziei Jane's de la Electronic Arts etc. 
etc. Adica un individ dedicat, cu o experienta vasta in 


White Shark, Black Shark 

Foarte interesanta decizia celor de la 
Eagle Dynamix de a alege elicopterul Ka-50 
ca„obiect de studiu". Sarind peste pasiunea 
vecina cu obsesia a Industrie! pentru „vedete- 
le" AFI64D §i RAFI-66 (proiect anulat acum 
vreo cinci ani), Ka-50 nu este tocmai elicopte¬ 
rul pe care ai tine morti§ sa-l simulezi. Nu este 
prea popular m Vest, estetica lasa putin de 
dorit in comparatie cu pasarile vecinilor de 
peste ocean (in fine, asta e o chestie de gust, 
mie imi place la nebunie cum arata) §i se 


in flacari 
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O partiqca din 
tabloul de-bord 


comporta oarecum ciudat pana 
§i pentru un elicopter (in princi¬ 
pal „multumita"rotoarelor coa- 
xiale).Tn plus, Ka-50 este un eli¬ 
copter de atac monoloc. Ceea ce 
inseamna ca veti fi nevoiti sa m- 
depliniti §i functia de pilot §i pe 
cea de operator al sistemului de 
atac. Ambele simulate pana in 
cel mai mic detaliu (presupu- 
nand ca acel mic detaliu nu a 
fost tinut secret de inginerii de 
la Kamov).„Gre§eala"a fost re- 
parata de Ka-52, elicopter care, 
in esenta, este varianta biloc a 
lui Ka-50 §i probabil ar fi fost un 


simti ca unul dintre fratii Wright (ale- 
geti voi unul) pe plaja din Kitty 
Flawk. Mi-e §i frica sa-mi inchipui ce 
va fi in sufletui meu atunci cand voi 
distruge primul meu tanc. 

Subsistemele elicopterului 
s-au bucurat de aceea§i atentie ca §i 
fizica zborului. Carlinga virtuala este 
impresionanta. Complet 3D, plina 
de mtrerupMoare functionale care 
pot fi actionate cu mouse-ul, o ne¬ 
bunie pentru un maniac al simula¬ 
toarelor. Sistemele de navigatie §i 
de control al armelor sunt modelate 
aproape perfect (a§ zice„perfect"dar nu sunt un expert, 
poate exista cateva amanunte care-au fost ignorate sau 
uitate de§i ma indoiesc). De mentionat ABRIS (sistemul 
de navigare prin satelit), PVI-800 (sistemul inertial de 
navigatie) §i Shkval (sistemul de tintire), despre care s-ar 
putea scrie articole cat sa incapa m trei reviste. 

Am mtalnit pe forum cativa oameni care se plangeau ca 
Shkval (prezent pe Su 25, avion simulat m Lock-On) nu 
functioneaza ca m Lock-On. Raspunsul? In Lock-On a 
fostsimplificat. 

Intr-un cuvant, elicopterele sunt o lighioana apar- 
te, Ka-50 este oarecum o ciudatenie printre ele, iar Black 
Shark se asigura ca nu veti uita acest mic„amanunt". 
Acum 0 saptamana, pe cand eram tare mandru ca inva- 
tasem cum sa pornesc radioul §i instalatia de dezaburire 
a geamurilor, Mitza m-a mtrebat daca am reu§it sa-mi 
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de sa intrati m randul lumii §i sa pi- 
lotati un elicopter cu setarile maxi- 
me de realism. 


REVIEW 




5i daca tot am ajuns la capi- 
tolul minusuri, se pare ca singurele 
probleme majore ale comunitatii 
sunt misiunile scriptate Campa¬ 
nia single player. Din nou, pe mine 
personal nu m-a deranjat lipsa 
campaniei dinamice. Din mai mul- 
te motive. In primul rand, ar fi exis- 
tat riscul ca respectiva campanie 
dinamica sa rapeasca din timpul 


iau zborul.„Normal ca nu", i-am ras- 
puns,„il am doar de-o saptamana". 
„Pai, §i ce-o sa scrii m review?"„Bai, 
scriu ca e singurul simulator in care 
n-am reu§it sa zbor mai mult de o 
suta de metri dupa o saptamana de 
belit ochii la tutoriale §i manual, 
deci e ce trebuie". am avut drep- 
tate. DCS: Black Shark e visul umed 
al fiecarui„simulatorist"cu pretentii. 


Black Shark Down 



PVI-800 $i un sfert de ABRIS 


Recunosc, totu§i, ca nu m-ar fi deranjat catu§i de 
putin un tutorial interactiv care sa-mi mai indulceasca 
putin experienta. 5tiu ca ru§ii nu fac compromisuri cand 
vine vorba de aparate de zbor, insa un tutorial interactiv 
ar fi fost un compromis care sunt sigur ca nu i-ar fi ne- 
multumit pe„simulatori§tii" hardcore. 

Tutorialele §i manualul de aproape 400 de pagini fac o 
treaba destui de buna, msa putina interactivitate ar fi 
fost mana cereasca.Tmi vin m minte„lectiile de zbor"din 
Jane's AH64D Longbow 2. 

Nu te transformau peste noapte intr-un as al vazduhului 
(pentru asta iti trebuie talent, nenicule, §i sute de ore de 
zbor), insa u§urau vizibil procesul de invatare. Pacat. 
Modelul simplificat de zbor (ceva mai complicat decat 
un arcade veritabil) nu este o optiune viabila. 

Nu de alta, dar s-ar putea sa capMati niscaiva obiceiuri 
proaste care va vor incurca teribil atunci cand veti deci- 


alocat simularii.ln al doilea rand, o campanie dinamica 
presupune misiuni generate aleatoriu. nu-mi place 
continutui generat aleatoriu decat in foarte putine ca- 
zuri. 5i chiar daca a§ fi fost un suporter inflacarat al cam- 
paniilor dinamice, campania single din Black Shark mi se 
pare un compromis acceptabil. Misiunile sunt scriptate, 
ce-i drept, dar campania are, mai degraba, o structura 
arborescenta. Exista cateva triggere pe parcursul unei 
misiuni care determina ce misiune va fi incarcata in con- 
tinuare, ceea ce spore§te putin rejucabilitatea. 

In fine, avand in vedere ca va va lua cel putin o luna sa 
va familiarizati (§i probabil vreo cateva luni sa va simtiti 
ca acasa in carlinga) cu„rechina§ul"rusesc, am o banuia- 
la ca nu veti termina campania prea curand. 

5i mai exista multiplayer-ul (cooperativ §i head-to- 
head). Sau editorul de misiuni. Sau editorul de campa- 
nii. Sau... 



'Nalt e ceriul $i seninu' 

Daca a§ fi avut cateva luni la dispozitie (sau ceva 
mai multa experienta), articolul ar fi arMat altfel. S-ar fi 
intins pe cel putin zece pagini §i v-ar fi trebuit un dictio- 
nar de termeni aeronautici ca sa-l intelegeti. aproape 
sigur ca jocul ar fi incasat un 10 cat un Mi-26 de mare. 
Poate va veni §i acel moment, cine §tie... Momentan va 
trebui sa va multumiti doar cu doua pagini scrise de un 
noob ale carui vise din copilarie au fost zdrobite in cel 
mai pur stil rusesc. Sa pilotezi un avion/elicopter/OZN 
nu inseamna sa joci volei toata ziua §i sa curtezi psiho- 
loage in lift. Damn you, Tom Cruise!!!! Ca sa nu mai lun- 
gim prea mult vorba, daca sunteti in cautarea simulato- 
rului perfect, cautati-va un instructor de zbor §i sariti 
intr-o carlinga reala. Sau inrolati-va in Fortele Aeriene 
ruse§ti §i rugati-va sa izbucneasca un razboi. E singura 
modalitate sa experimental ceva mai realist decat DCS: 
Black Shark. 


■ cioLAN 






TOATECELEBUNE:) 


Pentru ca simulatoarele (bune) de elicopter pot fi numarate pe degetele 
unei singure maini, vi le recomand pe toate. Adica: Gunship 2000, Jane's 
AH64D Longbow 1 §i 2 fi Enemy Engaged. Alternativ, daca va credeti un 
as al zborului virtual fi Black Shark vi se pare prea ufor, ati putea sa va 
inrolati. Rusia duce lipsa de eroi! 


BUNE: 

>■ foarte complex 
y simulare fara cusur 
y model simplificat de zbor pen¬ 
tru cei maislabideinger 


RELE: 

y lipsa unui tutorial interactiv 
y (optional) campanie scriptata 
y Al dubios 


Gen Flight Sim Producator Eagle Dynamic DistribuitorThe Fighter Collection 
Ofertant www.digitalcombatsimulator.com ON-LINE www.digitalcombatsimulator.com 


CERINTEMINIIVIE: 

Procesor Intel Core2Duo Memorie 2GB Accelerare 3D 256 MB 


LUNLLUZIh: 


Stimati pilot! virtual!, aveti m fata cel mai bun simula¬ 
tor de elicopter. Ever. Nu-I lasati sa va scape, altui mai 
bun nu veti primi prea curand. DCS: Black Shark e visul 
umed al fiecarui simmer Tnrait. Afteptam urmatoare:^ 
le simulatoare din seria DCS. 
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U nele filme sunt facute sa nu fie vazute. Unele 
carti sunt facute sa nu fie citite. La fel, unele 
jocuri sunt facute sa nu fie jucate. Niciodata 
nu voi putea intelege de ce unii oameni se chinuiesc sa 
faca ceva, de§i este evident ca nu sunt in stare ca pro- 
dusul final o sa iasa o porcarie. Asemenea produse scoa- 
se de Cooperativa Munca-n Zadar nu fac altceva decat 
sa ne ocupe timpul pretios, sa ne enerveze sa ne faca 
sa-i injuram pe cei care ne arunca asemenea zoaie m 
fata. Este o ru§ine o insulta, atat pentru ei, cat pen- 
tru noi. Mai nasol este cand producMorii unor 
asemenea dejectii sunt oameni cu experienta 
§i cu bani, de la care te a§tepti la mult mai 
mult. Cazul 
a este 
nplul 








cel mai bun cu putinta pentru cuvintele grele de mai 
sus. 0 companie ca 1C nu ar trebui sa i§i manjeasca sigla 
cu un asemenea produs. In momentui m care au vazut 
primele imagini din joc, au citit primele doua pagini ale 
scenariului sau chiar au ajuns sa joace primele minute 
ale prologului, trebuiau sa taie orice legMura cu acest 
proiect §i sa i§i ia coada la spinare. Dar nu... pentru un 
motiv greu de imaginat, cei de la 1C au ales sa i§i asocie- 
ze numele cu o mortaciune. 


Mori, mortaciune! 

Ideea pe care este bazat jocul nu este deloc rea. 
Eterna fascinatie a americanului legata de fascistui co- 
tropitor zombie a dat roade pana acum. Chit ca au fost 
filme sau jocuri. Au fost bune sau macar mediocre. A§a 
ca bazat pe conceptui ca, daca are zombie §i nazi§ti, 
prinde la pro§ti, iata cum din bube, mucegaiuri §i noroi a 
mai ie§it un erou ce trebuie sa vare harletui in sfecia 
nonsferatului. Aparent un soldat ca toti altii, 
eroul nostru este unic supravietuitor al unei 
lupte intre aliati §i fasci§ti din Primul 
Razboi Mondial. In momentui m care in- 
^ cearca sa ajunga inapoi la liniile sale, da nas 
m nas cu ni§te nemti vorbitori de limba engleza §i 
cu un picior m groapa, ce mcearca sa li ia gatul. 

Dupa cateva filmulete m care apar tot felul de 
draci, luminite diavole§ti §i imagini satanice, realizezi ca 
este ceva m neordine cu tine §i ca e§ti destinat sa faci lu- 
cruri marete. Sa cite§ti cu o mana din Biblie, iar cu cea- 
lalta sa §opte§ti cuvinte de leagan celor neleganati. 

Din nefericire, reteta garantata de succes cu zom¬ 
bie vs. americani nu se aplica deloc. Modul de realiza- 
re al jocului este fenomenal de prost. Un control 
asupra personajului de doi lei, un Al praf, o 
poveste dubioasa rau de tot §i un voice 
acting de gradinita arunca jocul direct 
in bena de gunoi. Peste toate astea, 
adauga §i un engine grafic extraordi- 


nar de pretentios, ce se strofoaca sa aplice un efect de 
bloom inclusiv pe lemn. 

Nimic mai rau 

Cred ca nici un joc cu pac pac nu a fost la fel de 
prost ca acest Necrovision. Poate doar Die Hard, un joc 
scris tot de mine acum 100 de ani §i care ma facuse sa 
plang in fata calculatorului. Feriti-va de el ca dracul de 
tamaie. Nu merita! 

■ Koniec 





NecroVision are §i un punct bun. fti face pofta sa te joci ceva cu adevarat 
fain m care sa omori cu adevarat ni§te zombie. Painkillah! Daaa, 
Painkiller... unul dintre cele mai mifto jocuri de gen. Un joc m care sunt 
cele mai faine arme cu care poti anihila un zombie. Acum, cu cat ma gan- 
desc mai mult la Painkiller, cu atat mai mult mi se face pofta de joc. 
Trebuie sa ma pun sa cotrobai dupa el prin arhiva. 


*LEVEL IUNIE2004 


BUNE: 

RELE: 

> se dezinstaleaza repede 

>■ unjeg 

> uiti repede de el 

► unfoarte mare jeg 

> nu trebuie sail recomanzi 

>■ iamultsaseinstaleze 

nimanui 



CONCLUZIE: 



Jocul nu este o noutate, deoarece jocuri proaste au 
mai fost fi vor mai fi mult timp de acum mainte. Dar 
atat de prost nu a mai fost nimic, de multa vreme. Afa 
ca va recomand sa nu va apropiati de el decat daca 
vreti apoi sa pichetati sediile firmelor ce au fost im¬ 
plicate m procesul de productie fi dis- 
tributie, deoarece este un jeg. 
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Gen FPS ProducatorThe Farm 51 Distribuitor 1C Company 
ON-LINE www.necrovision-game.com 
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ASUS recomandS Windows® ^ntru lucrul de zi cu zi cu calculatorui 


Top PC CAND sunt ACASA, 
PC CAND SUI^^ PE DRUM 



I- 


Cu programul meu mc^rcat, sunt plecat cam tot atM timp c3t stau ^f acasS. Mulfumits gamei Coe, pot avea mereu alSttiri 
de mine Ltn calculator de mcredere. 

■ Eee Top PC ET16, PC complet cu ecrao tectil 

Acasa, PC“Ul complet Eee Top Tml permite sa navigliez pe internet, sa vad fllme, sa editez documente sa Ulmlt mesaje scilse 
de mini famfliei toate doar cu o atlngere de degett Ecranul tactll at lul Eee Top PC software-ul exclusfv dedIcat t1 fac atit de 
u^r de fblosit ci uneori ult c3 e un computert 

■ Eee PC SIOl, ce! mai bun partener de drum 

La drum, mi bazez pe ii^rul incredibll de utilui Eee PC pentru a rimine conectat PHn conexiunea de mare vltezi 3G, pot 
descircd emallurf, pot transliera It^iere citre ;i de pe spa(iul de stocare online Eee Storage fl pot face conleHnfe video de 
orfunde. 

Cu Eee Top PC fJ Eee PC sunt pregitit pentru oHce s-ar putea Mimpla astizi, oiiunde af fi! 



Usor deinvatat, lucrat sljucat 




























































REVIEW Shellshock 2: Bloodtrails 




Good 



BLOOD 

night Vietnam 



cum aproape 10 ani incingeam firele de retea 
jucand unul dintre cele mai bune FPS-uri. 
Vorbesc despre Alien vs. Predator, care reu§ea 
sa ma sperie la fiecare sesiune, chiar cand ma jucam in 
single. Anii au trecut, de AvP am uitat, jocuri au venit, iar 
la mceputui anului trecut am auzit ca Rebellion, cei care 
s-au ocupat de jocul amintit mai devreme, s-au pus din 
nou pe munca. S-au mhamat tot la un FPS, tot cu pac- 
pac, dar de data aceasta unul plasat m Vietnam. Tnsa, 
inainte de a diseca produsul de fata, dati-mi voie sa fac 
un rezumat al primului joc. 

Se facea ca, prin 2004, Guerilla Games, cei care au 
lucrat la seria Kilizone, au primit in brate Shellshock: Nam 
‘ 67 . Baietii l-au muncit cum au §tiut ei mai bine, insa pro- 
blema lor cea mai mare a fost anul ales cam prost. In 
2004, a curs cu jocuri, unele mai bune, altele nu prea, 
toate destui de a§teptate. Am avut Flalf-Life 2, Doom 3, 
Far Cry, UT 2004 §i Painkiller, asta doar ca sa raman m aria 
de FPS-uri. Pentru ca aveam spatiu §i timp din bel§ug, 
i-am dat o §ansa §i lui Shellshock, msa distractia nu a fost 
pe cinste. Era un joc slabut, cu o grafica §tearsa §i un ga- 



meplay monoton. Ce-i drept, era unul dintre jocurile ace- 
lea sangeroase, motiv pentru care §i altii au fost atra§i de 
joc, dar pentru scurt timp.Timpul a trecut, iar stratui de 
praf a crescut m pe saracul Shellshock. 

Lumea s-a invatat sa joace §i un doi ceva, indife- 
rent ca e Sims sau Solitaire. Nu te poti numi joc daca nu 
ai macar cativa frati, a§a ca Vietnamul nu prea a stat pe 
tu§a, fiind anuntat un nou joc din aceasta serie. De data 
aceasta msa, data de lansare a fost oarecum mai inspira- 
ta, la mceputui anului 2009, cam pe cand lumea se tre- 
ze§te din nou la viata, ghioceii mfloresc, fetele vor... eh 
§titi voi la ce ma refer. Februarie a fost luna aleasa. Pacat 
ca nu am avut nicio sarbMoare de care sa-l legam. 

Asprul Vietnam 

Munca de scenarist nu mai e ceea ce a fost odata, do- 
vada fiind firul epic destui de firav al acestui joculet. E§ti 
Nate Walker, trimis m Vietnam sa-ti vezi fratele, singurul su- 
pravietuitor al misiunii White Knight, care este infectat cu 
un virus malefic, care este amenintarea principals atat pen¬ 
tru americani, cat §i pentru vietnamezi, care mai tarziu se 
va dovedi a fi AntichristuI etern, care... Ati inteles mare lu- 
cru din fraza de mai devreme? Nu? Atunci simplificTu, 
un racan clasa I, e§ti trimis m Vietnam sa omori zom¬ 
bie : Lefti Dead Vietnam Edition. 

Virusul acesta se pare ca este unul des¬ 
tui de pretentios. Se impra§tie mai repede 
ca ciuma prin saliva sau prin sange. 5tim, 
din cartile de istorie, ca vietnamezii nu 
se pupau prin tran§ee, dar sange era din 
bel§ug. Elite a§a se face ca, m cel mai 


scurt timp, Vietnam se transforma m Zombieland, iar tu 
trebuie sa faci dezombificare. Bine, nu doar aici, poves- 
tea tragandu-l pe saracul Nate din jungla Vietnamului 
pana peste granite prin Cambogia §i nu numai. Un lucru 
bun la partea de storyline este modul de prezentare, 
acesta facandu-se prin cinematicuri scurte, toate vazute 
prin ochii personajului. 

Cum a fost cazul §i m alte jocuri. Far Cry 2 de exemplu, 
acest element ajuta oarecum la pastrarea atmosferei, o 
bila gri pentru producator. 

Meseria aceasta de soldat-deratizare-zombie nu 
este una prea grea, mai ales cand ai arsenalul potrivit. 
Problema apare atunci cand nu-l ai sau, cum e cazul jo- 
cului de fata, e prea limitat. Primul joc punea la dispozi- 
tia jucatorului aproape 20 de arme, printre care se nu- 
marau §i arme celebre, cum ar fi M-16 sau Kalashul. 
Shellshock 2 le are pe acestea, msa restui ba. 

Pe scurt, arsenalul este prost ales. Trebuie doar sa va ui- 
tati la bazooka, probabil cea mai faina arma, msa §i cel 
mai prost folosita. In loc sa o ai la tine mereu pentru a 
trimite carduri de zombie pe cealalta lume (zombie 
hell?), producMorul a limitat-o doar la distrugerea de 
poduri sau alte obiective. Avem §i doua arme melee, un 
cutit §i 0 maceta, msa nici acestea nu sunt din cale afara 
de distractive. Spun asta pentru ca, la capitolul de„rea- 
lism chirurgical", jocul sta bine. 

Mi-a placut ca s-a pus oarecum accentui pe sufe- 
rinta oamenilor m razboi, fie ei zombie sau nu. De§i nu e 
lafel de„complex"ca Soldier of Fortune sau Cod 5, jocul 
ofera sange m cantitati industriale. Apar din cand m 
cand quick-time events care de obicei au doua finaluri 
intre care poti alege. Mergi pe coridor, vietnamezul sare 
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de anumite limitari sau defecte m alte jocuri. Bine, adau- 
ga„savoare"atmosferei, dar la un moment parca te m- 
trebi cand mai vine ziua §i de ce Vietnamul este sub 
eclipsa. Jocul ofera §i cativa bo§i, prost realizati §i nesim- 
tit de puternici. De obicei sunt aceia§i zombie doar ca au 
foarte multa viata §i fac foarte mult damage. Ba chiar jo¬ 
cul se termina cu un boss fight unde, pe nivelul mediu 
de dificultate, a trebuit sa descarc vreo cateva tolbe de 
munitie pentru a finaliza nivelul. 

Inteligenta artificiala lasa §i ea de dorit, in general 
toti inamicii actionand dupa principiul„cu capul inainte". 
Nu exista nici cea mai mica farama de tactica, chiar daca 
vorbim aici de zombie care au fost odata soldati. 
ProducMorul a preferat multi §i pro§ti m loc de munca 
mai multa pe partea de Al. De unde apar mcearca sa 
Sara pe tine, indiferent de ce obstacole au in cale, daca 
pot sa ajunga acolo sau daca mai sunt §i alte creiere ze- 
moase prin preajma. M-am simtit ca intr-un Left 4 Dead 
fara camarazi sa fiu sincer, dar intr-o varianta mai nefini- 
sata, hai sa-i spunem versiune beta. 6-7 ore, cam cat iti 
ia sa termini jocul, va trebui sa chinui WASD-ul §i mouse- 
ul in ne§tire pentru ca nu prea ai multe optiuni. Ah, era 
sa §i uit, jocul iti pune la dispozitie §i o lanterna, foarte 
folositoare m misiunile din jungla unde nu vezi nimic la 
un metru. 0 aditie buna de§i se putea lucra mai mult. 
Jocul are §i un multiplayer, insa prea slab ca sa-i aloe mai 
multde 16cuvinte. 

SunetuI este realizat cat de cat decent, ca tot va 
spuneam de scancete de copil §i caini 
care latra. Calitatea voice-acting-ului 
este destui de mediocra, insa compensa- 
ta prin actori care au mcercat cat de cat 
sa se puna in pielea respectivelor perso- 
naje, iar de muzica s-ar putea lipsi, nefi- 
ind chiar cea mai buna alegere. Daca 
sunteti mai metali§ti defire,Winamp-ul 
e cel mai bun prieten, de preferat cu ni§- 
te grohaieli extreme §i o sa va simtiti per¬ 
fect m timp ce macelariti valuri infinite 
de soldati (idee de videoclip pentru o vii- 
toare formatie de grind romaneasca, sa 
nu uitati sa ma citati la inspiratie). 



pe tine, ape§i tastele m ordine, iar la final poti alege ce 
sa faci, intre o executie brutala sau una §i mai brutala. 11 
poti impinge pe soldat pentru ca mai apoi sa-i infigi 
plumb m piept sau poti sa-i zbori creierii direct. Oricat 
de obi§nuit ai fi cu violenta din jocuri, la primul astfel de 
kill nu poti sa nu ramai putin nemi§cat in fata monitoru- 
lui. Mai adaugam la asta §i cateva sunete„ambientale", 
cum ar fi un copil care plange sau vreun caine care latra 
(in timp ce rupe fa§ii dintr-un cadavru) §i va puteti face o 
idee care e atmosfera jocului. Bine, nu dureaza prea 
mult totu§i. Ce v-am povestit pana aici are loc m primele 
minute ale jocului, cand inca nu dai de zombie pentru 
ca, atunci cand o faci, lucrurile se schimba... m rau. Jocul 
se transforma dintr-un FPS de razboi intr-un survival ief- 
tin (fara horror). 

Pierdut materie cenu$ie 

Marea gaura a gameplay-ului, cand vine vorba de 
zombie, este faptui ca producMorul nu a avut un plan 
bine pus la punct de la inceput. Spun asta pentru ca, 
spre deosebire de alte jocuri, inamicii vin din toate parti- 
le. Unii s-ar putea sa dezaprobe, dar Shellshock chiar nu 
este jocul unde ai nevoie de inamici §i din fata §i din 
spate §i din lateral §i de deasupra. Nu, nu este. Asta mai 
ales ca tot timpul este bezna. Este un joc al naibii de m- 
tunecat. Noaptea asta din joc face parte cam din aceea§i 
categorie cu umbrele sau blurul folosit pentru a ascun- 


Nota de plata 

Gata. Asta a fost jocul. Are cateva sclipiri, dar nu m- 
deajuns cat sa te faca sa-l mai joci de cateva ori. 
Atmosfera e placuta de cele mai multe ori, insa tot ce 
tine de gameplay omoara orice dorinta de a-l mai lua o 
data de la capM pe ultimul nivel de dificultate. Daca ar fi 
fost dupa mine, l-a§ mai fi tinut m beci putin, i-a§ fi pus 
un motora§ grafic decent, a§ fi lucrat la sunet §i, cel mai 
important, i-a§ fi adaugat horror-ul din„survival horror". 
Asta am avut de zis. Ma intorc la L4D pentru ca mi s-a fa- 
cut pofta de un creier pane. 

■ Discordless 





§tiu ca nu a fost primit bine de fanii seriei, msa este o alternative perfec- 
ta la acest Shellshock. Acela§i carnagiu §i zombie, dar m plus are o grafica 
mult mai buna, un sunet realizat ca lumea, arme din belfug §i un game- 
play mai putin problematic. 
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CONCLUZIE: Shellshock este un joc nehnisat. Un joc grabit, facut pe 
poale pentru a aduce un profit modest. Sufera la mai 
toate capitolele, m special la multiplayer, care arfi tre¬ 
buit sa aiba prioritate, avand m vedere ca acesta tine 
un joc m viata. Foarte posibil, producatorul lucreaza §i 
^ la un patch pentru a rezolva diferitele bug-uri 
insa acesta, oricand va fi lansat, va 
veni prea tarziu pentru a salva jocul. 
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REVIEW 


Puzzle Quest: GalactHx 




Tntre hextaz f i hexagonie 


A cum ceva timp, am avut placerea de a scrie in 
Level despre una din cele mai eficace distra- 
geri pentru sexul frumos zglobiu. 

Un RPG m care nu dai cu zarul, nu zvarli clicuri m ne§tire 
nu te complici cu numere formule complexe, ci 
compui serii de bulinute colorate prin schimbarea aces- 
tora mtre ele. Este vorba, fire§te, de Puzzle Quest: 
Challenge of the Warlords. 

A venit vremea pentru o schimbare de cadru. Din 
fantasy-ul impestritat cu fel de fel de dihanii grohaitoa- 
re, trecem in spatiul cosmic. Mecanica a ramas aceea§i - 
ti se pune la dispozitie o interfata extrem de simpla §i 
intuitiva pentru a crea serii de aceea§i culoare, cu dife- 
renta notabila ca, acum, forma bulinelor e hexagonala. 
Practic, directia m care muti dicteaza §i din ce parte vor 
veni noile buline, ceea ce mseamna mai departe ca tac- 



ticile abordate vor fi ceva mai complexe. 

De§i sunt §anse mai mari ca prietena gamerului 
proverbial sa adore povestirile fantasy cu zmei §i printe- 
se rapite din primul Puzzle Quest, nu mi-e ru§ine nici cu 
conflictele spatiale ilustrate m Galactrix, de§i prezenta- 
rea §i abordarea sunt mult mai sterile - dispare pitores- 
cul, apare futuristicul. Pe scurt, au fost aruncate in mixer 
0 gramada de cli§ee SF-istice care, din fericire, nu se iau 
m serios. 

Gandindu-ma ca tot basmul o sa se termine cu ga- 
laxia zdrobita sub trenul meu de aterizare, mi-am creat 
un maur spatial eroic ce i§i propune Schimbarea ca sis- 
tem de guvernare. L-am numit Obama. InceputuI e des- 
tul de abrupt, iar povestea e destui de transparenta - sa 
nu va a§teptati la rasturnari de situatie care-ti store cre- 
ierul de seva §i ochii de lacrimi - dar pe bucati, e destui 
de distractiv, mai ales avand in vedere ca ai libertatea de 
a 0 lua in ce directie dore§ti §i de a rezolva conflicte¬ 
le locale in ordinea §i la discretia ta, exploratorul 
spatial. 

Cu toate astea, replicile personajelor 
(lipsite de interpretare vocala) sunt destui 
de neconvingMoare chiar §i pentru cei 
mai micuti dintre gameri §i linia generala 
a jocului e ceva mai ingusta §i generica 
decat m Challenge of the Warlords. Nu ai 
cine §tie ce tragere de inima sa avansezi 
intr-un sistem stelar fiindca sunt slabe 
§anse sa gase§ti ceva cu adevarat 
nou, iar elementele de lume des- 
chisa nu suntfoarte 
atragMoare. 

Edrept, sunt destui de 
multe rase ce pot fi intalnite §i 
cunoscute in galaxie, insa mi- 
siunile sunt destui de anoste- 
' mergi de la Ana la Caiafa sa 

dai evlavio§ilor mancare pen¬ 
tru Dumineca Democrata, va- 
nezi pirati, talhari §i tradMori 
de-ti iese vid pe nari. Pa§ii in- 
termediari §i cei care tin de mi- 
croeconomia titiului - deblocarea 
' cailor dintre sistemele stelare, mi- 
neritul - sunt variatii ale mecanicii 
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centrale. Cu alte cuvinte, fiecare activitate interactive din 
joc e acela§i Bejeweled cu artificii §i scopuri diferite. 

Cand minezi, creezi serii de iconite care reprezinta 
diverse resurse, fara limita de timp. Cand te bati, faci cam 
ce se facea §i in Puzzle Quest-ul clasic: strangi trei tipuri 
de„mana", pentru a folosi arme §i unelte din dotarea na- 
vei (m loc de vraji), cand deschizi porti spre noi sisteme, 
folose§ti robotui rezident al navei pentru a sparge codul 
portalului, incercand sa completezi §iruri de hexagoane 
colorate intr-o anumita ordine, cu limita de timp. 

Dosarele Chix 

Acum vine aspectui controversat al jocului pe teava: 
se pare ca unde nu e gravitatie, §i din cauza celor §ase fete 
ale fiecarui element-bulina, ceea ce pana acum era un banal 
§ah multicolor s-a transformat intr-un tip aparte de Poker a 
la Texas Hold'em, unde un dram de noroc §i o buna estimare 
a §anselor te vor ajuta substantial, dar nimic nu iti poate ga- 
ranta victoria. Dupa umila mea pricepere, e o diferenta fun- 
damentala intre publicul-tinta caruia s-a adresat seria pana 
acum §i indivizii care ar aprecia noua forma de mecanica. 
Daca Puzzle Quest: Challenge of the Warlords putea fi abor- 
dat de practic oricine, indiferent de experienta in jocurile vi¬ 
deo, varsta sau mentalitate, cercul pe care n-o sa-l frustreze 
carnavalul de decizii speculative este destui de restrans. 

Aspectui casual, la mintea contabilului, s-a diminuat, 
iar regulile jocului s-au inmultit. E o sabie cu doua tai§uri. 



dar mie mi se pare ca oricine ar vrea sa se apuce de 
Galactrix ar putea da macar o tura prin primul Puzzle Quest 
ca sa se obi§nuiasca cu ni§te reguli mai putin agresive. 

Acestea fiind spuse, jocul e destui de monoton. 
Ceea ce ajungi sa cuno§ti m prima ora §i ceva ajunge sa 
se repete pana la frustrare in urmatoarele douazeci. 
Fire§te, partea de RPG garanteaza ca exista un oarecare 
grad de specializare m timp §i luptele dinspre final sunt 
mai complexe §i mai greu de controlat decat scanteile 
simpliste de la inceput. La fiecare cre§tere in nivel, pri- 
me§ti 5 puncte pe care le poti distribui liber intre abilita- 
tile care controleaza armele, dispozitivele §tiintifice, mo- 
toarele §i scuturile (parametrii luptei). Poti obtine nave 
mai puternice, mai rapide, mai lucioase, mai dezinfecta- 
te, poti produce §i cumpara dispozitive §i arme, exista o 
libertate destui de mare cand vine vorba de directia de 
fond, dar nu mai ai clase de personaje, iar diferentele, pe 
cursa lunga, nu adauga cine §tie ce valoare pentru o 
eventuala remcepere a jocului. 
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uti forumuri, sa emulezi LAN-uri §i sa tragi de prieteni 
doar ca sa te poti bucura de adversari umani. 

Muzica nu e rea, chiar ceva mai buna, dupa urechi 
le mele diletante, decat cea din titiul precedent, dar nu 
reprezinta o revelatie, intr-un context m care nici nu e 
flet. Cui i-a placut suficient de mult Jumanji absoluta nevoie. 
sau analogul sau din cazul nostru. Puzzle 
Quest: Challenge of the Warlords meat sa 
tina morti§ sa treaca prin aceea§i casa cu alte 
perdele nu va fi deranjat de pretui cuminte al 
noii tapiterii. Zathura, respectiv Puzzle: Quest 
Galactrix cam asta e - o continuare oarecum 
distractiva, dar vadit mai lipsita de personali- 
tate a unei perle accesibile §i dragute care a 
avut candva ceva nou de zis. 


La harta cu un republican 


Erebus Sigma SlaHon 


Zuluf 


Combos 

Remoining 


La un flirt §\ un pifcot cu 
o ro^covana de pe Venus 


Bulina $i pedeapsa 


Fanii probabil vor fi incantati de schimbarea de ca- 
dru, dar e putin probabil ca Galactrix sa atraga un nu- 
mar mare de nou-veniti. Priviti problema a§a - a aparut 
la un moment dat Jumanji, ecranizarea unei carti de co- 
pii despre un boardgame cu tente fantasy, careia i-a ur- 
mat Zathura, un fel de remodelare a aceluia§i concept 
intr-un cadru SF. Daca prima carte §i implicit primul film 
aveau un farmec copilaresc §i o identitate proprie, 
Zathura a fost mult mai cartonat, mecanic §i lipsit de su- 


Credeam ca in conditiile prezente, in 
care majoritatea comunitatilor de joc, indiferent ca vor- 
bim de MMO-uri sau biliard pe Yahoo! Messenger, are la 
dispozitie unul sau mai multe servere de lobbying pentru 
a-§i gasi u§or parteneri de joc, s-a inteles de la sine ca me- 
tode arhaice precum conexiunea directa prin IP nu te aju- 
ta foarte tare sa promovezi latura multiplayer a jocului. 

E incomod, mai ales m contrast cu gama larga de 
oameni carora li se adreseaza titiul, sa trebuiasca sa ca- 


Daca radacina lui Challenge of the Warlords e Bejeweled, Galactrix e un 
derivat al lui Hexic, cunoscut m special celor care au obiceiul de a-fi pro- 
voca amicii la o §u§anea pe MSN Messenger. Dezbrkat de fatada de role- 
play fi poveste fi mai ieftin cu 100%, Hexic v-ar putea face o impresie de 
test valida mainte sa decideti daca merita sa zvarliti douazeci de euroi 
pentru Galactrix pe Steam. 


BUNE: 

>■ complexitatea fi mecanica de 
manageriereariscului 
>■ distractia primelorcatevaore 
>■ umorul ocazional 


>■ lipsa unui sistem de lobbying 

> lipsa depersonalitatefi identi¬ 
tate a jocului 

> complexitatea fi mecanica de 
manageriereariscului 


Drumul spre Cotroceni V 
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CONCLUZIE: 


Daca e sa scurtez tot discursul la o singura fraza, ar 
suna cam afa: Galactrix merita mcercatm special de 
veteranii jocului initial fi poate de un segment mai 
plictisital populatiei hardcore, dar complexitatea ridi- 
cata, absenta unor inovatii semnificative, lipsa d^^ 
suflet fi repetitivitatea Tl Tmpiedica sa 
fie 0 continuare fi un joc esentiale. 
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La granita dmtre realism §i absurd 




La granita 

Dupa cum se desprinde in 
mod evident, Man of War este 
inainte de toate o strategie real- 


ar da in depresie. lar lucrul acest se pare ca s-a intam- 
plat cu celelalte jocuri din serie, pe care nu am avut ner- 
vii §i rabdarea sa le joc, motiv pentru care am exploatat 
textele lui Marius Ghinea. Pentru ca jocul vine dintr-o se¬ 
rie care include Soldiers: Heroes of World War 2 §i Faces of 
War, care sa fim serio§i, a facut creierii varza in mod nepla- 
cut unor oameni mult mai experimental decat mine. Din 
toate aceste motive ma simt dator sa trag o linie, sa zic 
"Oameni buni, de§i iubesc simulatoarele, urasc realitatea 
dusa la absurdul" 


Realism 

Ca sa nu dam in pierderi printre randuri, din punctui 
meu de vedere, realismul dus pana la absurd inseamna 
faptui ca jocul te interpreteaza pe tine ca pe un 
Dumnezeu, multipotent, omniprezent pe douaj'de mi de 
fronturi. Cu alte cuvinte, daca ai o armata sa zicem de 30 
de oameni, tu trebuie sa ai grija de fiecare aspect al pre- 
zentei lor, ceea ce implica nevoile personale, deciziile, ac- 


I nainte de a incepe sa ma arunc cu capul inainte intr-o 
critica destui de agresiva la adresa acestui titlu, trebu¬ 
ie sa aduc in vederea cititorului faptui cu nu sunt §i 
nu am fost niciodata un mare priceput in ceea ce prive§te 
universul Celui de-al Doilea Razboi Mondial. De fapt, nu 
am fost niciodata un mare pasionat de razboaie, de§i nu- 
marul de jocuri carefolosesc tema"razboiului"reprezinta 
cam 80% din piata, lucru care este normal, data fiind na- 
tura noastra umana agresiva. Evident, asta nu inseamna 
ca nu am jucat suficiente pentru 
a putea avea o imagine critica Soldati la sacrificiu 
relativ obiectiva asupra subiec- 
tului. Spun toate acestea pentru 
ca InternetuI este bun cu Man 
of War. Eu nu osafiu... 


time (subliniez asta) avand ca subiect AI Doilea Razboi 
Mondial. Pentru a satisface intreaga Europa, vei avea la 
dispozitii trei campanii, cu principalele natiuni implicate 
in razboi: Rusia, Germania §i Marea Britanie. Cu Rusia veti 
observa un lucru interesant, §i anume faptui ca aceasta 
campanie este in mod voit mai lucrata, cu trimiteri folclo- 
rice §i legendare, probabil din cauza legMurii dintre distri- 
buitor §i Patria Mama. Evident, acest lucru nu e deranjant, 
ba chiar placut, fiind o schimbare bine-venita intr-o lume 
dominata de patriotismul nord-american. Fiecare campa¬ 
nie are un numar de misiuni atent selectate, in medie 5 
(spun medie pentru ca nu le-am facut pe toate din lipsa 
de timp) pentru a fi cat mai dificile posibil, §i spun asta 
din prisma experientei personale cu RTS-urile de razboi. 
Sa nu credeti ca e vorba de neseriozitate cand spun lipsa 
de timp, deoarece pentru ca fiecare misiune are darul de 
a-ti consuma mult prea multe ore. Spre exemplu, dupa 4 
zile, facusem §i eu 5 misiuni §i chiar aveam impresie buna 
despre mine. Pe de alta parte, poate nu sunt eu cel mai 
mare strategist, insa am impresia ca nu asta e problema. 



Dintr-un punct de ve¬ 
dere ce general a§a, 
care se aplica la orice 
"simulator" granita din¬ 
tre simulare §i realitate 
de§i nu artrebui sa 
existe, in mod ideal, in- 
totdeaunaafostacolo. 
lar in Man of War este 
dureros de groasa, in 
sensul ca jocul a dussi- 
mularea mult peste 
conceptui de realism, la 
un nivel la care proba¬ 
bil §i cel mai de§tept 
general arceda psihic 


tiunile etc. pentru fiecare in parte. Miroase a SIM de de- 
parte. Insa asta nu e tot, pentru ca nu e suficient sa ai grija 
de fiecare in parte, trebuie sa ai grija de fiecare grup for¬ 
mat de ei intr-un mod separat §.a.m.d. 

Ca sa fiu precis, in Man of War incepi fiecare misiune cu 
un numar de unitati. Fiecare unitate are propriul rucsac 
care confine echipament, munitie, bandaje etc. pe care le 
consuma in lupta. Acum, nu ar fi mare lucru daca acest 
numar de unitati ar fi decent, sa zicem 10. Insa jocul are 
misiuni in care ai peste 50 de astfel de unitati, pe care tre¬ 
buie sa le coordonezi pe fronturi multiple. Mai mult decat 
atat, fiecare dintre aceste unitati este extrem de impor- 
tanta, in sensul ca vei observa ca o unitate pierduta te 
duce la pierderea unei misiuni la care ai jucat deja de ca- 
teva ore bune. Aici oricine poate veni §i spune"Dar jocul 
are §i AI". La care eu vin §i il pun sa-mi arate cu degetui un 
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§ita... Are o singura problema, §i anume ca in 
multitudinea de activitati de micromanagement 
pe care le ai de facut, tot ce mai lipse§te este sa te 
mai pui in pielea fiecarui dobitoc de pe harta. 
Pentru ca odata pus in pielea lui ai optiuni supli- 
mentare, ca de exemplu sa ti grenada in mana 
cateva secunde pentru ca sa surprinzi adversarii 
sau sa dai numai ahead-shot-uri cu sniper-ul sau 



singur joc care intr-adevar are AI. Nu zic, 
aici scripting exista, insa vorbim de o si- 
mulare in care complexitatea deciziilor 
pe care trebuie sa le iei per unitate nu 
sta in puterea nici unui AI existent. Spre 
exemplu, in functie de ce principii un 
soldat ia decizia daca sa arunce o gre¬ 
nada sau nu?! Va spun eu, pe principiu 
unei comenzi directe primite. Adica e 
u§or sa spui scriptului ca ma, daca ai 
sub 10% viata, folose§te un bandaj. Dar 
cum li spui fa doi pa§i, arunca grenada 
antitanc nu cocktail Molotov sau grena¬ 
da antipersonal, cand in fata ai un potpuriu de inamici. 
Pentru ca daca faci doi pa§i, te expui, ri§ti sa crapi. Insa Al- 
ul nu e in stare sa vada ca sacrificiul lui Ghita va duce la 
ca§tigarea luptei. Motiv pentru care tu trebuie sa eu toate 
deciziile astea pentru fiecare dintre cele 50 de unitati de 
pe harta. Asta ca sa nu mai vorbim de schimbarea armei 
cu care tragi, de looting de munitie cand ti se termina sau 
de carat combustibil pentru tancuri. Pentru ca jocul ofera 
acest tip de optiuni din destul. Poti reprofila fiecare soldat 
in parte, poti conduce aproape orice vehicul, poti remor- 
ca la fata locului o unitate de artilerie dupa un tractor care 
era §i el lasat pe campul unde tocmai ara cand a inceput 
razboiul. E frumos, mirific, milioane de optiuni... toate 
care tie se ofera TIE, §i nu ai posibilitatea de impartii res- 
ponsabilitatilecu nimeni. 

Absurd 

Pentru ca nu era suficient, producMorii s-au gandit - 
oare nu ar fi extraordinar daca am da posibilitatea jucMo- 
rului sa se puna in pielea oricarei unitati pentru a se simtii 
acolo, prezent pe campul de lupt?! Clar, ideea sunt sigur 
ca suna bine. a fost implementata cu succes, foarte reu- 


chiar sa tragi preferential cu tancul. Pentru ca fiecare uni¬ 
tate, nu numai cele mecanice, au zone de damage. Adica 
un glont in inima sau in cap (daca nu ai casca) te pune jos. 
Pentru cele mecanice ai optiunea de a lovi in turela, sau in 
§ine sau in rezervor din spate etc. cu efectele evidente 
care rezulta. Normal, fiecare unitate mecanica poate fi re- 
parata pe campul de lupta, cu conditia care respectiva 
componenta a ei sa nu fie total distrusa. Atentie mare la , 
combustibil, pentru ca se termina extrem de rapid §i tre¬ 
buie sa-l transport p-orma cu galeata, asta in conditiile in 
care gase§ti o galeata. Sin cauza acestui absurd numar de 
marunti§uri de care trebuie sa ti cont, se nasc ni§te situatii 
interesante, ca e exemplu, sa te folose§ti de superba im- 
plementare a conceptului de"acoperire"(poti pune infan- 
teria foarte u§or in spatele zidurilor, planetelor, tufelor etc. 
pentru o mai buna protectie) pentru a tine inamicul blo- 
cat ca sa nu avanseze ca sa dai timp tanchistului sa repare 
0 §ina. 5i dureaza... §i e greu §i e complicat §i trebuie sa fi 
"God-Like"... 

Confuzia de final 

Nici nu §tiu cum sa pun problema... Avem un joc 
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care ofera un numar imens de optiuni, este extrem de 
complex dar Al-ul nu te ajuta. Avem un engine grafic deo- 
sebit, distructibil, de senzatie §i de mare feeling. Avem din 
pacate un voice-acting care este absolut jenant, lucru cu 
care suntem insa obi§nuiti de la majoritatea titiurilor ru- 
se§ti. Recunosc ca titiul m-a depa§it pe mine §i pe experi- 
enta mea, insa nu §tiu daca sa ma simt prost §i sa fac ca 
altii care noteaza foarte bine ceea ce nu inteleg de frica 
faptului ca ar putea fi considerati lipsiti de experienta.. 
sau redu§i mintal. Sau sa fac ca mine §i sa fac nota praf 
pentru ca jocul este peste puterile uni om normal, lucru 
care este cat se poate de negativ pentru un produs care ar 
trebui sa te relaxeze, sa te distreze. Cu cat ma gandesc 
mai mult cu atat inteleg faptui ca nu pot da nota jocului. 
Nu am cum, pentru ca judecata va apartine, iar jocul fiind 
atat de targetat, de specific §i de complex, nu numai ca 
m-a§ arunca inainte sa categorisesc ceva ce nu inteleg pe 
depin dar §i rise sa ma fac de ras. A§a ca, cititi articolul, ju- 
cati jocul §i formati-va propria idee. Dupa care, da-ti voi o 
nota, daca puteti... Eu o sa dau una din oficiu. 


■ Locke 





BUNE: RELE: 

► engine-ul grafic destructibil > complexitatea 

► complexitatea ► voice acting-ul 

► feeling-ul ► AI miftocar 


Gen RTS Producator Best Way Distribuitor 1C Company Ofertant 1C Company 
ON-LINE www.menofwargame.com 

CERINTEMINIME: 

Procesor Pentium® III 1.0 Memorie 256 MB RAM Accelerare 3D 256 MB RAM 


CLOSE COMBAT 


Dupa cum spunea fi Marius m articolul de Faces of War"lar pentru dragii 
noftri cititori noobi am un sfat agresiv: lasati dracu' prostiile fi jucati 
Close Combat, Brothers in Arms, Hidden & Dangerous 2, Full Spectrum 
Warrior, Blitzkrieg fi... fi mai mtrebati de altele la fel de bune pe forumul 
de la www.level.ro" 

www.closecombatseries.net 


CONCLUZIE: 


Stau acum fi ma gandesc daca nu cumva jocul este un 
proiect secret de descoperit genii militare... iar daca 
TI termini vei primi o scrisoare de Tnrolare Tn cine ftie 
Tn ce razboi secret 
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Perimeter 2: New Eartti 


PC X360 PS3 






Perimetre, perimetre, unde-ai disparut cumetre? 


I n ciuda faptului ca majoritatea dintre voi a§teapta 
rozandu-§i unghiile ziua m care hydralisk-ul va servi 
din nou marinari m sos albastru-neon de pulpita de 
zelot, mai exista alte strategii care merita mcercate 
pana la lansarea lui Starcraft II, pe cuvant Ma refer, desi- 
gur, la seria Dawn of War sau Company of Heroes. Pot sa 
arunc in oala jucaria indie Defcon, o forma minimalis- 
ta §i interesanta de simulare a unui razboi nuclear, pot 
sa amintesc de batranul care frizeaza geniul, Netstorm §i 
mai am cateva titiuri m sac. 

Cu oarecare retineri, a§ putea aminti §i de Perimeter, un 
joc cu niscaiva handicapuri, dar in acela§i timp cu sufici- 
ente elemente inovatoare care il fac demn de cateva ore 
din vietile noastre. 

Am sperat un timp ca al doilea joc din serie va pas- 
tra conceptui central, va adauga ni§te mecanici nemai- 


aceasta ocazie §i sa va raspund in avans. In primul rand, 
pentru ca o recenzie nu este (sau nu artrebui sa fie) o 
forma de reclama.ln al doilea rand, pentru ca e impor¬ 
tant sa §tii pe ce sa nu dai banii §i cu ce sa nu-ti pierzi 
timpul §i, m al treilea rand, pentru ca e imperativ ca pia- 
ta aferenta oricarei categorii de produse sa poata face 
distinctia dintre bine §i rau. 

Epopeea unui e§ec 

Dupa povestea epica din primul joc, ce mustea pe 
alocuri de diverse izuri de SeFeu sovietic care gadila 
cortexul numitului Ghinea, avem aici o incercare foarte 
artificiala de a pune m scena o naratiune fada §i lipsita 
de personalitate. Lipsa de buget e evidenta, dar nu asta 
e problema. 5tim ca omenirea s-a impartit in doua facti- 
uni. Exodus §i Harkback. Primii pot construi doar pe sol, 
m timp ce factiunea din urma se rezuma la cladiri acvati- 
ce. M-a dezamagit crunt m primele cinci minute elimi- 
narea necesitatii conectarii cladirilor intre ele pentru a 
forma un perimetru, ceea ce ma face sa ma intreb de ce 
au pastrat titiul daca elementui care-i dadea numele lip- 
se§te cu desavar§ire. Jocurile indie adeseori compensea- 
za absenta tehnologiei de ultima ora prin inovatie con- 
ceptuala §i idei trasnite, dar nu e cazul aici. 

Campaniile, imbracate intr-un sistem meta-map 
care sufera de linearitate §i restrictie, se ineaca intr-un 
SOS acru: sunt generice, simpliste, obositor de repetitive 


§i cateodata chiar exploatabile. Instructiunile sunt in§ira- 
te de ni§te personaje fara nume, fara implicate, §i nu se 
contureaza mare lucru despre cadrul actiunii nici macar 
la final. Pur §i simplu nu exista vreo urma de motivatie 
care sa te traga mai departe in a§a-zisa poveste. 


WHY SO FAIL? 

Nu exista o reteta universala care face un joc de 
strategie Laser, frate! De fapt, tind sa cred ca nici hive- 
mind-ul Blizzard nu era m totalitate con§tient ca Starcraft 
va avea atata priza la publicul cu ochii tra§i §i nu numai in 
momentui lansarii. Cand vine vorba de competitivitate, 
insa, exista ni§te linii generale pe care gamerii mai agre- 
sivi le §tiu ca peTatal Nostru §i pe care producMorii le ur- 
meaza, mai bine sau mai prost, dupa cum li duce golova- 
nul. In primul rand, e important echilibrul intre factiuni. 
0 proportie favorabila intre varietate §i echilibru asigura 
atat ca meciurile in retea vor fi spectaculoase §i intere- 
sante, cat §i ca nu veti vedea aceea§i strategie imbatabila 
trecand prin de toate ca gonoreea prin caminele studen- 
te§ti. Apoi, e foarte, foarte, foarte important ca un joc de 
strategie in timp real sa nu fie prea lent - o tactica aplica- 
ta bine e cu atat mai spectaculoasa cu cat e facuta sub 
tensiunea unui blitzkrieg de 15 secunde, §i diferentierea 
intre doi jucMori e mai clara cand nu au timp de cafeluta 
cand i§i organizeaza atacurile. 

Mergand pe formatui strategiilor conventionale. 


mtalnite §i, drept urmare, va me¬ 
rita cateva nominalizari m 
discutiile amicale ale strategilor 
de pretutindeni. De azi, imi pro¬ 
pun sa nu mai sper nimic vreoda- 
ta. In fond, cinicii nu sunt deza- 
magiti niciodata, iar pentru ei 
fiecare surpriza este una placuta. 

Tnainte sa se inunde firele 
de telefon cu eterna mtrebare„Ba 
baieti, dar daca asta e un joc atat 
de prost, de ce consumati doua 
pagini ca sa ne descried un 
e§ec?", permiteti-mi sa profit de 
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tic m care functioneaza manipula- 
rea terenului de pe harta te face sa 
ura§ti acest element, ceva n-a fost 
gandit bine. Perimeter avea un 
control geologic mult mai de bun 
simt - mai pe §leau, daca ai un 
damb cat de mic m cale, nu poti 
amplasa o cladire peste el, iar co- 
rectarea acestuia necesita ampla- 
sarea unui generator in vecinatate 


fadul? Ce se intampla cu fadul? 

Sunt convins ca unora le place culoarea gri. Neutrul. 
In fond, culorile desaturate, fetele care nu vorbesc,jocuri¬ 
le fara riscuri pot fiecare sa fie atragMoare pentru cineva. 
Acei oameni vor gasi in peisajele descrise de Perimeter 2 
un azil fericit, pentru ca nimic nu iese in evidenta: croma- 
tica §i texturile nu ies prin nimic in evidenta, efectele nu 
sunt deosebit de spectaculoase. Inteleg ca un joc cu un 
buget redus nu poate concura cu productiile mainstream 
ca infati§are, dar alegerea culorilor, designul §i constructia 
grafica la nivel de idei nu rasar. 

Muzica - la fel. Vocile - a§i§derea. Te a§tepti de la 
producMorii mai mici sa fie mai dedicati, mai pasionati, 
mai liberi §i lipsiti de restrangeri corporative - ceea ce e 
de multe ori adevarat, dar nu §i in cazul de fata. 

Perimeter 2: New Earth e prea obi§nuit, prea lipsit 
de coloana vertebrala care definea primul joc. In cazul in 
care cautati strategii alternative, cautati mai departe, nu 
e nimic de vazut aici, nici macar pentru pretui relativ re¬ 
dus de 25 deeuro. 


BaileTermale ale 
Duamnei Udrea 


Perimeter 2 nu reu§e§te sa satisfaca ni- 
ciuna din cerintele de mai sus. E destui 
de trist sa vezi potential irosit chiar §i de 
la un titlu de la care nu ai pretentii, dar e 
cu atat mai lacrimogen cu cat se arunca 
pe fereastra un concept reu§it care pu- 
tea fi cizelat §i imbunMatit pana la stabi- 
lirea unui nou punct de referinta in ge- 
nul strategiei in timp real. 

Jocul folose§te o singura resursa, 
a carei producere §i mtretinere este de¬ 
osebit de facila §i permite o curba de 
dezvoltare extraordinar de abrupta. 
Tier-urile superioare de unitati §i cladiri 
se pot obtine in mai putin de cateva mi¬ 
nute de la inceperea unei misiuni sau 
partide, iar strategiile de constructie §i 
manageriere a bazei sunt deosebit de 
restranse. Unde m Warcraft III, Red Alert 
sau Starcraft o cladire pusa aiurea putea 
insemna 0 mfrangere usturMoare, 
Perimeter 2, prin constructia sa, fortea- 
za adeseori amplasarea mai mult sau 
mai putin haotica a cladirilor. Ironic, de 
vina pentru acest aspect este m mare 
parte un element care ar trebui sa func- 
tioneze m favoarea jocului: 


Zuluf 


+20 RatodolarL pe ora 


m flt£ HDtf' 

UIDAIa. 

Mi HDS BEIH - 


Exemplul ideal de strategie alternativa - un concept stralucit §i o execu- 
tie exemplara. In ciuda vechimii, NS nu Tfi pierde din prospetime. 

Este gratuit §i poate fi descarcat accesand pagina web de mai jos: 


Servimtin drscurs'r«ligios? 


www.abandonia.com/en/downloadgame/216 


§i apoi activarea modului de nivelare geologica inclus 
sau folosirea uneltei Providence, o lopatica dumnezeias- 
ca. Unde mai pui ca adeseori terenul nu va fi aplatizat, ci 
transformat intr-un mu§uroi care ar putea ridica alte 
probleme constructiilor din jur. 

Unde m predecesor puteai uni mai multi soldati 
pentru a produce unitati mai puternice, aici metamorfo- 
za lor este redusa m alternanta unei forme amfibiene §i 
uneia aeriene. Posibilitatile tactice sunt mult mai limita- 
te, in conditiile m care nici numarul unitatilor nu exce- 
leaza. Al-ul §chiopateaza destui de vizibil, rezumandu- 
se la un spam simplist de unitati care ataca pana sunt 
respinse, lucru destui de u§or de obtinut pur §i simplu 
prin extinderea limitei proprii de squad-uri §i depa§irea 
armatei adverse. 




► Aspectulgraficfters 
>■ Al-ul lamentabil 

> Lipsa de inovatie §i conformita- 
tea prostaplicata 


Un joc mutilat de conformitate, menit sa Tncaseze ne- 
meritat de pe urma unui predecesor care, defi proble¬ 
matic §i greoi, e mai bun la orice capitol decat strate- 
giadefata. 


Ba, nu te mai juca 
cu laseru'm timpu' 
spectacolului! 


terraformarea. 

Poate cel mai interesant §i mai dinamic element 
din primul joc, un deliciu in meciurile in retea, este acum 
redus la un artificiu kitsch care e cam la fel de necesar 
precum o §ura m flacari §i cam la fel de placut estetic 
precum faimoasa autohtona Nikita, care face orice ecran 
pe care il binecuvanteaza cu smerita-i prezenta sa para 
widescreen. N-am de gand sa jonglez cu alte epitete m- 
duio§Moare, dar ati prins ideea - cand modul problema- 
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Estetica fadului 


Gen RTS ProducMor KDV Games Distribuitor Strategy First 
ON-LINE perimeter2.kdlab.com/eng 

Ei|ppiip MINIM E:Procesor Pentium 4 3.0 GHz sau Athlon XP 2500+ 
Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D GeForce 6600 128MB 


5tim ca exista estetica grotescului - uratui care ara- 
ta bine. Ne plac mon§trii, vampirii, zombie, toate hido§e- 
niile zamislite de minti literare de-a lungul istoriei. Dar 
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„Printe, printe, §tiu una buna"„Ce-ai mai inventat, 
Munchausen? S-auzim!"„Ce au in comun Boom Blox, 
Inapoi m Viitor, Jurassic Park Memoriile unei Ghei§e?" 
„Baroane, ai luat-o razna rau de tot, ce tot indrugi aco- 
lo?"„Nu §tii, nu?" Anton dadu sa raspunda, dar renunta 
prefera doar sa arunce o privire §mechereasca. Parea m 
acela§i timp ca se gande§te, dar ca-§i ia peste picior 
protejatuL„5i mai §tiu una. Ce-au m comun Boom Blox, 
popicele, dominoul §i marocco?" PrintuI, care daca ar fi 
avut cum, §i-ar fi tras o palma, se mtoarse sa-l ia la goa- 
na, dar realiza dupa ranjetui tamp al baronului ca n-are 
sens.„Nu §tiu, baroane", spuse calm, ca §i cum gandurile 
de mai devreme nici n-ar fi existat,„ia zi-mi!" 
Munchausen facu ochii mari §i trase aer m piept mandru 
de ce urma sa spuna:„Steven Spielberg §i gameplay-ul." 
(!?!) PrintuI ramase tamp, se gandea m acela§i timp ca 
nu e normal sa nu mteleaga nimic... §i cate §anse sunt 
ca, virgula, Karl sa-§i bata joc de el. Parea prins fara voia 
lui intr-o piesa absurda de teatru sau, §i mai rau, poate 
lumea i-a luat-o inainte, a imb^ranit. Oare nu voia sa 
creada in gandurile de mai sus sau chiar nimic nu se po- 
trivea. Mintea i se scurtcircuita §i se debloca:„Ce dracu e 
Boom Blox?" 

Pe terenul de joaca 

Boom Blox este un puzzle bazat pe fizica §i mecani- 
ca solidelor, mai precis pe cea a structurilor formate din 
paralelipipede. Modurile de joc sunt multiple, de la sus- 
tragerea a cat mai multe piese fara a darama constructia 


din care fac parte (Jenga®), la protejarea anumitor su- 
biecti impotriva strivirii sau caderii in gol §i pana la dis- 
trugerea turnurilor din nivel cu cat mai putine proiectile. 

Desprinderea blocurilor cu valoare din structurile 
date se face pe sistemul pensa, m care degetui §i 
Remote-ul Wii-ului devin bratele acesteia. Prinderea se 
realizeaza prin apasarea butonului, iar actiunea de trage- 
re, ridicare sau indepartare copiaza mi§carea mainii tale. 
Separat, aruncarea proiectilelor se face prin mi§carea 
specified, naturala, a mainii, iar Remote-ul tine cont de 
forta imprimanta acestora. Daca obiectui de lucru este 
un pistol sau un tun de apa, atunci eliminarea tintelor 
sau demolarea lor se produce pur §i simplu prin indrep- 
tarea„telecomenzii"spre ecran §i tintirea in locul dorit. 

Cel mai mare atu al titiului este tocmai aceasta im- 
plementare aproape perfecta a controlului. De fapt, un 
joc Wii care se folose§te de toate proprietatile Remote- 
ului, dar care totu§i nu te pune niciodata sa te gande§ti 
la ce trebuie sa faci pentru a mtreprinde o anumita acti- 
une, pleaca din start cu un mare avantaj m fata concu- 
rentei. Al doilea atu al jocului este motorul fizic. 
Ciocnirile, exploziile, greutatea, gravitatia, viteza, toate 
sunt luate m calcul §i transformate intr-un deliciu vizual, 
corect §i, cel mai important, natural. 

Jocul radiaza bun simt prin toate sectiunile sale: 
nu este nici scurt (300 niveluri), nici u§or; are story, pen¬ 
tru cei care nu pot fara; muzica frumoasa, potrivita cu 
decorul (country, medieval etc.); multiplayer local, in 
care pana la patru persoane se pot intrece sau ajuta 

dupa caz§itip, §i chiar 
§i un modul care te 
lasa sa-ti creezi proprii- 
le puzzle-uri, pe care 
apoi, conform modei, 
le poti imparti online 
prietenilor. 

Steven Spielberg, 
co-producMorul jocu¬ 
lui, da 0 palma tuturor 
celor care ne aburesc 
cu colectii aberante de 
minijocuri §i creeaza, 
a§a cum a §i declarat, 
unjocdecompania 
caruia sa se poata bu- 





cura impreuna cu copiii lui. Respect. Le a§teptam pe ce- 
lelalte doua pentru care a semnat cu EA. 

La culcare. 

„Printe, printe!"„M-ai innebunit azi. Ce mai e?" 
„Da... noi suntem venino§i?"Anton Ulrich se gandi seri¬ 
es la stabilitatea lui mintala apoi la camera ascunsa.„Da, 
suntem, de ce?" Karl ramase nemi§cat, cu lacrimi m ochi. 
„Ce-ai, ce s-a mtamplat?"„Mi-am mu§cat limba..." 



Se ia 0 bucata prieten/a, de preferinta unul/a caruia nu-i tremura maini- 
le §i se mcearca constructia unui domino din toate cele 106 piese ale unui 
rummy. In caz de reufita, se face o poza cu produsul finit §i se binecuvan- 
teaza cu un bobarnac care va readuce totui la starea initial! 


y Motorul fizic > Multiplayer, doar local 

► Gameplay-ul antrenant ► Camera, in unele momente 

► Party friendly 

► Controlul 


Boom Blox este un puzzle interesant fi mcantator ca- 
re-ti testeaza deopotriva fi reflexele fi dexteritatea fi 
logica, un joc cu bun simt, mchegat, de care se poate 
bucura toata familia. Deodata. 


Gen Puzzle Producator EA Los Angeles Distribuitor Electronic Arts 
Ofertant GameShop.ro ON-LINE www.ea.com/boomblox/ 


Consola Nitendo Wii oferita de TNT Games 


S 


64 LEVEL 04|2009 


www.level.ro 













































r~ ^ 



«r-.v 


■ 4 

-*■/ > A 
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Conaful Hayabusa 
recomanda! 


refugiat intr-o a§ezare mai lini§tita decat Shire-ul hobbitilor - 
Ninjatown - pentru a duce o viap tihnita de prajiturari, sub 
ocarmuirea lui Mr. Mayor, secondat de un asistent dubios, 
care in vremuri tulburi apeleaza la un izvor nesecat de inte- 
lepciune mai ales de senilitate - Ol'Master Ninja. Intriga se 
declan§eaza furtunos cand pa§nicii locuitori mascati consta- 
ta venirea unei amenintari supreme din muntii Feroshi, mai 
precis hoarde neastamparate de dihanii aflate sub tutela lui 
Mr. Demon insu§i, in plu§ §i nasturei.Ticalosul vrea cu orice 
pret sa puna gheara pe reteta secreta a delicioaselor prajitu- 
rele ninja, foarte apreciate pe plan mondial §i totodata pilon 
de baza al economiei Ninjatown-ului, cu scopul de a strecu- 
ra in ele Sirop Intunecat, care ar transforma bietii degusta- 
tori §i gurmanzi deopotriva in fiinte la fel de rele §i neastam¬ 
parate ca §i el. Cum a§a ceva nu se poate, caile secrete, 
cunoscute candva §i mai recent uitate de Ol'Master Ninja, 
trebuie redescoperite de voi, care veti intra in pielea zbarcita 
a dansului pentru a zadarnici planurile mar§avului §i totoda¬ 
ta adorabilului Mr. Demon. Cu ajutorul credinciosului §i ul- 
tra-eficientului Ninja Consultant, veti redescoperi caile sacre 
ale Tower Defense-ului, demult ingropate in negurile 
Alzheimer-ului. 





V a uitati stramb §i batjocoritor la imaginea de intro 
§i la restui pozelor din paginile de fata? 5tiu, am 
avut 0 reactie similara. Nu sariti inca peste text, 
mai ales daca sunteti posesori de DS, fiindca v-ati face un 
mare deserviciu.Intr-un ambalaj grafic destui de cretinut, 
nespectaculos §i greu de luatin seama (sau, ma rog,in seri¬ 
es), se ascunde un joc excelent de strategie. Ce-are strategia 
cu DS-ul? Pai, in afara de Advance Wars, Lock's Quest §i o 
portare indoielnica, pe ture, a seriei AoE/AoM, nu mare lucru 
- sau cel putin nimic remarcabil. Mai bine va spun ce are DS- 
ul: doua ecrane, dintre care unul tactil §i un stylus. Pentru 
shooter-e, stylus-ul nu valoreaza mare lucru §i nu se compa- 
ra cu„degetarul"care venea cu prima generatie de console, 
in schimb, cand vine vorba de strategie, ruleaza! ^mecheria 
este sa fie utilizat corespunzator, a§a cum se intampla in ti- 
tlul de fata. 

Foaie verde de Banzaaai!!! 

Uitati tot ce §tiati despre luptatorii ninja: nu sunt asa- 
sini §i spioni platiti, nemilo§i, ci o biata comunitate de fami- 
li§ti experti in arte martiale (dar mai ales culinare) care s-au 


Strategie ca la mama-ninja acasa 


Am cazut de acord, a§adar: e un 
jos de tip Tower Defense, specie 
aparte a strategiei, concen¬ 
trate evident pe aparare. 

Actiunea principals se ^ 

desfa§oara pe ecranul 
tactil, din perspec¬ 
tive „ochidevul- 
tur"(adice un 
pseudo 3D vSzut 
de undeva de sus, 
darnu izometric). In 
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REVIEW 




Pai, sa vedeti, 
plaiefii sunt m 



WHATI? Where is the Meyer? Where 


ere the defenses? 



cazul de fata, ne alegem cu harti foarte viu colorate, straba- 
tute de drumuri, calcate la randul lor de tot felul de diavoli - 
asta daca nu luam urgent masuri! Functioneaza a§a: de-a 
lungul potecilor, gasim parcele (pMratele) unde putem con- 
strui colibe ninja ce nu intarzie sa produca locatari (de regu- 
la 0 pereche). Ace§tia pot actiona pe o anumita raza in jurul 
casei lor, indicata clar la un die pe aceasta, acoperire care 
create odata cu nivelul cladirii (care poate fi upgradata pana 
la nivelul cinci, contra cost). Nu avem control direct asupra 
ninjutilor, dar le putem indica oriunde in raza lor de actiune 
un punct unde sa a§tepte inamicii §i sa-i ia la rost, lucru foar¬ 
te important in economia jocului, cu atat mai mult atunci 
cand 0 coliba are in raza mai multe drumuri diferite sau seg- 
mente de drum, iar speciile de ninja mai lente, dar puternice 
trebuie mutate din timp in puncte-cheie.Trebuie spus ca 
diavolii nu vin alandala, ci in valuri indicate de un segment 
orizontal al ecranului superior, ce confine §i un foarte util mi¬ 
nimap. Pe langa faptui ca puteti vedea exact tipul de diavol 
ce urmeaza sa vina §i nivelul acestuia (l-V), preview-ul valuri- 
lor de atac va poate edifica intr-un mod grafic §i in privinta 
duratei de timp pana la urmMorul val. Pe de o parte, asta va 
permite sa facet! modificarile de rigoarein micul stup, pen- 
tru ca tipurile de inamici ce stau sa apara sa se bucure de o 
primire corespunzMoare, pe de alta parte, indicatorul devi- 
ne foarte util in nivelurile tarzii, cand veti ajunge sa caftiti 
cate patru valuri deodata pe ecran, din pricina ca inamicii 
sunt puternici §i resursele destui de limitate. Desigur, in ni¬ 
velurile mai simplute, in care valurile de du§mani paro§i 
sunt rarefiate, daca pe harta nu exista niciun inamic, apare 
un buton pentru grabirea aparitiei urmMorului buchet de 
necurati. Plasarea optima §i alegerea combinatiilor cores- 
punzatoare de ninja sunt esentiale, fiindca inamicii nu stau 
sa se bata decat daca sunt fortati, tendinta lor natu- 
rala fiind sa faca 
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slalom printre ninja §i sa iasa de pe harta printr-un punct 
anume, moment in care pierdeti cate o inima pentru fiecare 
inamic scapat din totalul de zece inimi per nivel. Mai simplu 
spus, in majoritatea nivelurilor, daca au trecut de voi zece in¬ 
amici, ati pierdut. 

Pe masura ce caftiti diavoli, veti primi in schimb singu- 
rele resurse ale jocului: Prajiturele Ninja - de fapt, moneda 
oficiala care permite construirea §i upgrade-ul cladirilor §i 
Fericire - care ii create lui 01'Master Ninja pe o bara cu trei 
segmente §i permite dezlantuirea unor„vraji"§i puteri speci- 
ale delicioase in momente critice ale luptei. Daca asta nu era 
de ajuns, terminarea fiecarui nivel va da ocazia sa„jucati"la 
un soi de Fruit Machine, alegandu-va cu un obiect bonus ce 
poate fi plasat oriunde pe harta atunci cand se-ngroa§a glu- 
ma. Exemple: Ninja Poo - care-i otrave§te pe diavoli cu miro- 
sul imbietor §i le scade constant viata atata vreme cat tree 
prin raza lui. Baby Ninja - un bebelu§ plangacios, dar foarte 
charismatic, numai bun de incetinit sau Super Ninja - care 
zguduie pamantui la aterizare §i amete§te inamicii tempo- 
rar, facandu-i inofensivi §i o prada u§oara pentru clanurile 
voastre de porcu§ori agresivi. Cel mai haios este Ninja 
Consultant, care odata plasat pe harta, tinand un grafic in 
mana, da ordine in stanga §i-n dreapta pentru a organiza in 


toiul luptei cohortele de aparMori in vederea obtinerii unei 
eficiente maxime. 

Pe aripile shuriken-ului 

Nici nu va puteti imagina profunzimea tactica pe care 
0 dezvaluie jocul pe parcurs.ln mare, veti avea la dispozitie 
trei categorii de cladiri. Unele gazduiesc ninja cu atacuri me¬ 
lee (dintre care Wee Ninjas sunt cei standard, foarte rapizi, 
dar cu atacuri mai slabe, Anti-Ninjas sunt lenti, dar foarte pu¬ 
ternici, Business Ninjas sunt ni§te mascati gri, extrem de ra¬ 
pizi, cu cravata §i mobil, dependent! de ceai verde, singurii 
capabili sa tina pe loc, sau, ma rog, sa faca din vorbe anumite 
sped! de diavoli foarte rapizi, §i mai gasim o specie de ninja 
de munte cu atacuri speciale care afecteaza mai multi diavoli 
deodata §i-i incetinesc). Apoi, urmeaza clasa de cladiri care 
produc ninja cu atacuri la distanta. Unii folosesc pra§tia pen¬ 
tru a dobori cu maxima eficienta dracii zburatori, insa atacu- 
rile lor sunt slabe versus unitati terestre, altii arunca bulgari 
pentru a incetini temporar §i lovi u§or toate tipurile de diavoli 
(in afara celor imuni, hehe), mai exista o specie de arca§i, 
foarte eficienti contra inamicilor tere§tri §1 o categorie foarte, 
foarte puternica, pe care o veti primi catre sfar§it. Al treilea tip 
de cladiri sunt cele care ofera bonusuri tuturor colibelor con- 
struite in patratele adiacente (dar spatiile interconectate sunt 
limitate, a§a ca trebuie sa aveti grija cum va dispuneti ciorchi- 
nele defensiv). Printre beneficii se numara un timp mult mai 
scurt de recuperare a ninjalailor care iau bMaie (altfel durea- 
za destui de mult sa reapara), o putere mai mare de atac, o 
raza mai mare de actiune, rezistenta mai mare la atacuri §1 vi- 
teza mult mai mare de mi§care §i reactie. 

Upgrade-ul colibelor, pe de alta parte, costa multi§or 
§i devine mult mai scump odata cu nivelul la care vreti sa le 
aduceti. Nu degeaba, fiindca de§i toate unitatile sunt limita¬ 
te la nivelul maxim cinci, diferentele dintre unitatile de nive- 
luri diferite sunt semnificative §i va puteti trezi ca un calup 
de diavoli de nivel III va battotsatui de nivel I fiindca ati mi- 
zat pe cantitate §i deloc pe calitate. Uneori, trebuie sa luati 
decizia grea de a mMra§i o coliba in schimbul unei parti din 
valoarea initiala fiindca aveti nevoie de alte tipuri de ninja in 
lupta cu valurile urmMoare de ticalo§i sau pentru a create ni¬ 
velul altor cladiri, ca locuitorii lor sa poata face fata puternici- 
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lordu§- 
mani aflati 
la orizont De 
fapt,chiar§i numai par- 

tea de constructie upgrade ar fi fost suficienta pentru a 
face jocul foarte complex, interesant dinamic, insa bara de 
Fericire puterile speciale adauga multe alte posibilitati. 

Bunaoara, jocul utilizeaza din plin microfonul DS-ului. 
Una dintre puterile speciale va permite sa-i suflati, la pro- 
priu, pe inamici, in spate (alegand cu stylus-ul directia), des- 
tul cat sa incapa sub palmele grele ale cetatenilor 
Ninjatown-ului, chiar cand le era evadarea mai dulce. Alta 
presupune sa uriati in microfon (de fapt, puteti doar sa su¬ 
flati, dar se pierde tot farmecul) pentru ca toti luptMorii nin¬ 
ja de pe ecran sa capete un bonus la viteza §i atac, sporind 
pentru scurt timp eficienta. Exista §i puterea de a opri tim- 
pul, iar eficienta ei tine de noroc (pe ecran apare o clepsidra 
care se rote§te §i poate fi oprita cu atingerea stylus-ului, iar 
in functie de cat nisip nimeriti in partea de sus, veti primi un 
ragaz mai mare sau mai modest sa va reorganizati apara- 
rea). Delicioasa este §i interventia directa a lui 01'Master 
Ninja, care presupune ca, intr-un timp scurt, sa dati die pe 
cat mai multi inamici ce vor fi devastati de ulteriorul atac al 
senilului ninjalau barbos. Puteti folosi fericirea acumulata 
pentru a juca la roata norocului, pe care se afla diverse bo- 
nusuri cu ponderi diferite, de la invulnerabilitatea tempora¬ 
ry a luptatorilor vo§tri sau sporirea eficientei atacuriloraces- 
tora pana la premii in bani (cookies). 

Diversitate, complexitate, rejuca- 
bilitate - ce mai, de toate! 

Inamicii variaza §i ei de la specimene cu viteza norma- 
la §i mai slabe la unele ceva mai lente §i foarte puternice, 
zombie cu atacuri otravitoare, vitezomani aproape de neo- 


prit fara ajutorul unor ninja ce arunca cu bulgari §i diavoli de 
afaceri, foarte rapizi §i ignoranti in fata atacurilor generale, 
care pot fi tinuti pe loc evident doar de Business Ninjas. 
Exista inamici zburatori inofensivi, dar care trebuie doborati, 
avem §i un soi de gnomi care bombardeaza colibele din ba- 
lon, tot felul de daci care trag cu sirop intunecat, incetinind 
aparatorii drumului §i multe alte varietati. Pentru fiecare 
specie de inamici in parte §i combinatie a acestora, va trebui 
sa gasiti tacticile potrivite de a-i opri. Daca punem la soco- 
teala faptui ca fiecare nivel are specificul lui §i limitarile de ri- 
goare (pot exista trei drumuri distincte, greu de acoperit, se 
intampla sa fie doua poteci, dintre care una inaccesibila 
pentru ninja, dar presarata cu tunuri ce trebuie activate la 
timp pentru doborarea dracilor care apar pe ele, pot fi patru 
puncte de intrare/ie§ire a diavolilor pe doua drumuri inter- 
sectate, iar valurile de inamici apar uneori pe rand, altadata 
simultan etc). Uneori nu veti avea prea multe fonduri §i va 
trebui sa exploatati la maximum cladirile deja construitein 
nivel, precum §i spatiile libere pentru constructie. Alteori va 
trebui sa recurgeti la puterile speciale pentru a nimici intr-o 
limita de timp diavoli ce stau pe tu§a, dirijand valuri de ata- 
catori prin ni§te porti, sa protejati vreo cladire sau sa apelati 
la ajutorul unor prieteni special!, precum Mr. Feroshi, drago- 
nul local. In orice caz, este imposibil sa va plictisiti, fiindca jo¬ 
cul are multe de aratat §i oferit, combinatiile posibile §i tacti¬ 
cile sunt aproape interminabile, iar nivelurile sunt multe §i 
variate (noua zone a cate patru niveluri, totalizand 36, iar 
durata de joc a fiecaruia variaza intre 10,15 §i uneori 20 de 
minute - asta daca reu§iti sa treceti de el din prima). Marea 
finala o jucati impotriva lui Mr. Demon insu§i, capul rautati- 
lor. Va va fi foarte greu, daca nu gasiti strategia corecta. 
Filmuletele intermediare care prezinta„povestea"sunt de¬ 
ment de amuzante §i in ciuda puerilitatii §i ridiculitatii apa- 
rente a jocului, daca-i acordati o §ansa, il veti indragi §i-l veti 
tine minte ca un reper solid in specia strategiei. 

Exista §i multiplayer, care din pacate nu poate fi jucat 
§i online, ci doar intre doua console DS, motiv pentru care, 
avand doar una, nu l-am putut experimenta. Am totu§i o 
banuiala ca distractia create in mai multi §i durata de viata §i 
a§a lunga a jocului este prelungita substantial in felul acesta. 
In afara de tema principala, care, pare-se, este reluata destui 
de freevent, n-am remarcat alte bucati muzicale, fie pentru 
ca nu sunt remarcabile, fie pentru ca, de fapt, nu prea exista. 
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In orice caz, eram atat de ocupat cu managementui ninjuti- 
lor mei, incat nu a mai contat. Ar mai merge imbunatatite §i 
diversificate grafica (mai ales animatiile) §i sunetui, dar chiar 
§i a§a, aspectui creeaza o atmosfera unica, iar icnetele, poc- 
niturile §i efectele speciale sunt delicios de simpliste §i sarite 
de pe fix. Rejucabilitatea vine §i din faptui ca, dupa comple- 
tarea fiecarui nivel, primiti un calificativ, pe stil american (A, 
B, C...), in functie de cati inamici v-au scapat §i de cat timp 
v-a luat sa terminal! nivelul. Pe masura ce avansati §i va con- 
fruntati cu situatii complexe, pariez ca veti fi curio§i de ce ati 
terminal nivelul X doar cu„D"§i tot a§a. Puteti sa-l jucati din 
cand in cand pentru a termina cu„A"pe linie toata Campa¬ 
nia, iar daca aveati despre voi impresia ca nu sunteti genul 
asta de obsedati, charisma jocului va va arata altceva. Eu 
unul a§a am patit §i nu-mi pare rau. 

Pe scurt, daca aveti DS §i va place strategia, nu aveti 
nicio scuza sa nu puneti mana pe el in secunda urmatoare. 
Face toti banii §i este in general unul dintre cele mai bune 
jocuri evar de pe consola Nintendo de buzunar. Daca dez- 
voltati §i vreun feti§ pentru simpaticele personaje din joc, 
dati pe Google„shawnimals". Exista, sub forma unor jucarii 
de plu§ §i se pot comanda online. 

■ or Master Ninja Caleb 



Joc complet gratuit pentru DS, dezvoltat de un singur om fi bazat pe ce- 
lebrul mod de Warcraft omonim. Pentru a-l juca, aveti nevoie de un 
adaptor special care sa ofere suport pentru carduri de memorie miniSD. I 
puteti lua de la adresa web ndswtd.wordpress.com. Merita mcercat fi e 
cea mai apropiata chestie de Ninjatown disponibila pe DS. 


> gameplaydemilioane 

> profunzime tactica, bine 
echilibrat 


► animatiicamsimplute 

> muzica e haioasa, dar putina fi 
devine repetitive 


> umor de calitate, personaje fi de- > mid rateuri ocazionale ale 


coruri simpatice 
> campanie lunga fi rejucabila 


interfetei 

> nu are multiplayer online 



Daca va plac strategiile, Ninjatown este un motiv sufi 
cient sa va cumparati un DS, m caz ca nu aveti deja. 
Posesorii unor astfel de console pot sa-l mcerce fi ei li 
niftiti, fiindca se numara printre cele mai bune jocuri 
disponibile pentru aceasta platforma. Ninjatown = 
cantitate -i- calitate -i- diversitate -i- profun¬ 
zime - 1 - poveste dementa + personaje 
adorabile -i- mult umor. Must-have! 
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Pregatiri 


„... va rog sa inchideti telefoanele mobile pe toata 
perioada in care va aflati pe platou §i sa ascultati cu atentie 
ce are de spus regizorul §i producatorul nostru aici de fata 
(microfonie). Multumesc (aplauze razlete)" 

„Buna seara (i§i drege vocea)! Inainte de a incepe fil- 
marile, a§ vrea sa va prezint intr-un mod cat mai succint jo- 
curile cateva din caracteristicile principale §i recurente ale 
lor pentru ca, nu-i a§a, fara ele intalnirea noastra nu ar avea 
sens (publicul pare impasibil). Consider ca in acest mod veti 
putea intra mai bine in pielea personajelor §i nu va veti mai 
agata in elemente tehnice. (Ca pentru sine) A§a... 

Acum 2000 de ani (ironic), in 1985, Sega lansa Space 
Harrier, un rail shooter care rupea gura targului cu grafica 
(rasete razlete, pufaituri) §i nivelurile lui deosebite. Rail sho- 
oter-ul este un gen dejoccu radacini adanc infipte in salile 
de jocuri arcade, in care e§ti purtat automat pe o anumita 
ruta, pe parcursul careia tinte§ti §i impu§ti, cu ajutorul unui 
light-gun sau cu mouse-ul, in cazul portarilor pe PC, tot ce 
mi§ca pe ecran. Sau, ma rog, aproape tot ce mi§ca. 

Ideea a prins, iar Sega a imbunMatit §i a diversificat 
an de an formula, pana cand, acum 1000 de ani, in 1996, 
obiectui nostru de studiu,The House of the Dead (HoD), a 
fost ad us la viata. 

Seria HoD (schimb de inflexiune, graba) a strans ra¬ 
pid 0 comunitate numeroasa in jurul ei, in principal datori- 
ta graficii, care incerca sa fie deasupra concurentei, dar §i 
datorita rutelor §i finalurilor alternative, care se deschideau 
odata cu anumite actiuni ale jucMorului, cum ar fi salvarea 


civililor sau terminarea jocului cu un scor mai mare. 
Bineinteles, §i ingredientele principale, zombie §i sangele, 
au lipiciul lor, iar noi... (foieli §i §u§oteli din ce in ce mai ac¬ 
centuate; microfonie) 

... vad ca deja multi se plictisesc, probabil majorita- 
tea dintre voi §tie cu ce se mananca (ha, ha), hai mai bine 
sa incepem, celorlalti o sa le explic cand e cazul ce au de 
facut sau cum trebuie sa reactioneze. Impartiti-va va rog 
pe grupuri, zombie gra§i intr-o parte, cei cu topoare §i cuti- 
te acolo, bo§ii la fel, separat, (vanzoleala) domni§oarele 
sore medicale aici langa mine..." 

The House of the Dead: Take One 

Cum evaluezi corect un joc care a fost facut acum 13 
ani? Este 0 intrebare (problema) cu care noi, redactorii, ne 
lovim din ce in ce mai des odata cu nebunia pornita de 
serviciile on-line, anexate consolelor, care au inceput sa 
ofere, la preturi mici, toate jocurile vechi, mai mult sau mai 
putin cunoscute, modificate, logic, pentru a putea fijucate 
sub interfetele actuale. 

Bineinteles, comparatia cu titiurile recente iese din 
discutie §i, mai logica ar fi o comparatie cu jocurile de ace- 
la§i gen de atunci, insa practic, dar mai ales productiv, 
acest lucru este imposibil. Mai apare §i problema nostalgi- 
ei, in cazul celor care au mai jucat titiul, dar §i a felului in 
care jocul a imbMranit.„E bine sa faci un review pozitiv 
unui joc care a scris istorie 
cand a aparut, Dizzi de exem- 
plu, dar care astazi te-ar sena¬ 
te din minti din cauza lipsei 
save-ului §i controlului extrem 
de greoi? Sau mai bine scrii 
despre joc raportand totui la 
realitatilecurente? 

Eu unui nu am jucat in 
„tinereti"HoD, decat 2-ul, un 
pic, la un prieten (o fi mai bine 
a§a, 0 fi mai rau...), insa pot sa 
va spun sigur ca seria a imba- 
tranit frumos. Daca indrage§ti 
rail shooter-ele, chiar §i primul 
HoD te va bucura. Numai pen- 
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tru rasetele pe care ti le vor provoca grafica, vocile sau felul 
in care dispar fetele mon§trilor in urma unui headshot 
tot merita incercat 

HoD 1, versiunea PC, este §i singurul din serie in care la 
inceputui jocului ai posibilitatea de a-ti alege un erou care 
sa se muleze pe stilul tau de joc: cu mai putine vieti, dar pu- 
tere de foe mai mare; cu mai multe vieti §i incarcMor mai in- 
capMor, dar rata de foe mai mica §i a§a mai departe. 
Controlul este simplu §i precis, nu are cum sa te indeparteze, 
die stanga-tragi, die dreapta-incarci, pierzi vietile-continue 
§i... continui. Un clic-fest Povestea este §i ea la fel de sparta- 
na: doi agenti guvernamentali (cum altfel), Thomas Rogan §i 
G., incearca sa opreasca mon§trii scapati de sub control in 
urma experimentelor inumane (cum altfel) ale unui anume 
doctor Curien. Sincer, nici nu ne trebuia mai mult. 

The House of the Dead: Take Two 

Tot Retro-ul aid de fata a intrat in productie in mo- 
mentul in care am pus mana pe DVD-ul „The House of the 
Dead 2 & 3 Return" Acesta resusciteaza partile 2 §i 3 ale se- 
riei pentru a te putea bucura de ele §i pe Wii, cu singura 
mentiune ca e putin mai al dracu'§i costa aproape cat un 
titlu lansat recent. Cum 
insa vorba„nu-ti place, nu 
cum para" este de necom- 
batut, am trecut repede 
peste acest„mic" inconve¬ 
nient §i am intrat direct in 
branza. In partea a doua, 
agentui G dispare undeva 
in Venetia §i agentii 
James Taylor §i Gary 
Stuardsunt trimi§i sain- 
vestigheze. Ace§tia il sal- 
veaza pe G. §i pleaca mai 
departe pentru a eradica 
nouaepidemie de zom¬ 
bie scapata de sub con¬ 
trol. RaufacMorul este de 
data asta un anume 
Goldman, care a finantat 
experimentele doctorului Curien in prima parte a jocului. 

Intotdeauna am fost de parere ca un joc, oricat de 
prost ar fi, de§i aici nu este cazul, poti sa ti-l faci placut, la 
fel ca §i cu munca de altfel, §i e interesant cum orice schim- 
bare in conditiile de„lucru"iti poate modifica perceptia §i 
lumina care cade asupra jocului revizuit. Aici, elementui 
perturbator s-a numit prieten. Prieten care a apreciat HoD 
2 ca 0 parodie cu zombie adresata filmelor cu agenti se- 
creti. Adevarul e ca este greu sa nu razi in momentui in 
care personajul tau se intoarce non§alant catre o cucoana 
al carui sot nu a putut fi salvat §i-i spune sec„There was no¬ 
thing I could do..."§i pleaca mai departe fara sa se uite o 
secunda inapoi. 

HoD 2 este tot ce a fost primul, dar cu complexitatea 
si grafica impusa de ce inseamna doi ani in aceasta indus- 
trie, ba chiar ridica §i cateva probleme morale pentru ca se 
poate intampla sa salvezi un riveran care sa-ti deschida o 
cale mai rapida de avans, dar in acestfel sa condamni la 
moarte o familie intreaga pe care ai fi putut s-o salvezi 
daca nu alegeai acest drum. 


The House of the Dead: Take Three 

Partea a treia a seriei este §i cea mai slaba dintre cele 
jucate de mine (adica toate, mai putin HoD 4, o sa vedeti §i 
de ce). Actiunea se desfa§oara intr-un viitor steampunk 
post apocaliptic, dupa 19 ani de la incidentui Venetia, 
unde descoperim un G. cu inceput de chelie care pleaca sa 
investigheze de ce fostui lui partenerThomas Rogan, pie- 
cat §i el in misiune, nu raporteaza. Este insotit de fiica lui 
Thomas, Lisa, care, de§i este doar o adolescenta, nu se sfi- 
ie§te sa dea de pamant cu hoarde intregi de zombie. 

Cea mai mare problema a jocului estefaptui ca se ia 
prea in serios, incearca sa umble la sentiment §i nu reu§e§- 
te decat sa devina o telenovela proasta. Grafica, chiar daca 
e mai buna, de fapt nu este (mda), are intr-adevar mai 
multe poligoane pe centimetru pMrat, dar locatiile nu-ti 
spun nimic. Daca din episodul doi tin minte aproape toate 
zonele parcurse, aici parca te plimbi numai printre cori- 
doare §i betoane. Nu, multumesc. 

FaptuI ca incepi cu shotgun-ul nu ajuta nici el prea 
mult, pentru ca nu mai e§ti obligat sa tinte§ti la punct fix, 
adica exact despre ce ar trebui sa fie vorba in astfel de jo- 


curi. De fapt, singurul lucru care s-a profilat cu claritate la 
sfar§itul sesiunii era ca in sfar§it o consola are un control 
mai bun (atunci cand functioneaza) §i chiar mai versatil 
decat PC-ul intr-un shooter. Pana §i incarcarea armelor se 
face mai natural, printr-o mi§care logica a mainii. Daca e§ti 
maniac sau nu ai imaginatie, poti achizitiona §i un Zapper 
care este de fapt un plastic cu forma de pistol-mitraliera 
care integreaza remote-ul §i nunchuck-ul Wii-ului. Am ju- 
cat 0 portiune buna de joc cu el, dar sunt de parere ca, in 
afara prinderii mai naturale, nu te ajuta cu nimic, ba chiar 
pot spune ca, daca ai mainile mari, este incomod. 

The House of the Dead: Take Four 

Despre episodul 4 al seriei HoD nu pot spune prea 
multe pentru ca este singurul care s-a incapatanat sa ra- 
mana doar in salile de jocuri arcade. Singurele locuri de 
acest tip de la noi de care mai am habar sunt cele din mall- 
uri dar, deloc surprinzMor, niciuna din versiunile jocului nu 
a fost de gasit. 

Ce §tim este ca in HoD 4 actiunea este plasata dupa 
cea din episodul doi §i ne sunt explicate motivele decade- 
rii lumii a§a cum ne este prezentata in partea a treia. 

Cu adevarat interesanta este, 
insa, versiunea de cabinet de mega- 
fite pe care poti sa-l achizitionezi (da- 
ca-ti vinzi casa probabil) de la Sega. 
Acesta este de fapt o incapere intrea¬ 
ga care vine echipata cu doua ecrane 
de 100 de inchi (2.5 metri) pozitiona- 
te unui in fata, celalalt in spate, sistem 
de boxe 5.1 §i un scaun cu Centura de 
siguranta pe care e§ti invitat sa te 
a§ezi. Scaunul vibreaza odata cu acti¬ 
unea de pe ecrane, sufla aer cand e§ti 
lovit §i se rote§te atunci cand e cazul, 
pentru a-i putea impu§ca pe cei din 
spatele tau. Nu mai trebuie sa spun ca 
salivez numai la gandul unui astfel de 
monstru §i ca a§ pIMi bani buni pen¬ 
tru a putea„testa"a§a ceva. Salile ar- 
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cade se inchid insa din pacate peste tot in lume din cauza 
crizei economice actuale §i nu cred ca exista vreo §ansa ca 
cineva de la noi sa investeasca intr-o astfel de jucarie. 

Zvonuri cum ca HoD 4 va fi portat §i pe Wii apar raz- 
let, dar nimic nu este sigur. 

The House of the Dead: Teke 
Overkill 

Cumperi Wii-ul pentru copilul din tine, pentru party- 
urile la care inveti fetele cum sa joace Hula Hoop, dupa 
care prive§ti mandru, pentru tenisul §i bowling-ul cateoda- 
ta mai antrenante decat cele adevarate, pentru distractia 
pura pe care-o degaja atat de evident meat, multora, mai 
sensibili, a ajuns sa le fie scarba de el. 

Imbolnavit de aceste aspecte, nu mica mi-a fost mi- 
rarea cand am descoperit ca poate produce la fel de bine 
aceea§i distractie pura §i pentru„parazitul"din tine. 5i ca 
tot veni vorba, sa dezvoltam un vers, din multele ale, pro- 
babil, celui mai bun soundtrack ce mi-a fost dat sa aud in- 
tr-un joc:„- Daddy can I be a mutant? - One day son, but 
for now you're too young. - But daddy... - No, means no, 
and stop sniveling you little s****. By the way. I'm not your 
daddy. - Haa? -1 just kinda f*** your mom. -HAA!" 

Am lasat textui in forma lui originala, pentru ca in 
acest fel vorbele i§i mai pierd din putere, lipsite fiind de 
parfumul graiului autohton, dar §i pentru ca nu vreau sa 
aud despre copii care au invatat din Level cuvinte pe care 
ar fi trebuit sa le §tie de la §coala. 

Lasand gluma de-o parte, tin sa accentuez faptui ca 
jocul se adreseaza exclusiv oamenilor maturi (cu simtui 
umorului), stelutele aparute in randurile de mai sus fiind 
impuse aid de bunul simt, insa lipsind cu desavar§ire in 
joc, acesta fiind, din punct de vedere argotic, o concurenta 
serioasa pentru filmele lui Tarantino. ce bine ca e a§a. 

Sega este atat de puternica in acest moment, meat 
i§i permite sa angajeze profesioni§ti/pasionati care sa le 
continue munca. In speta. Headstrong Games, o filiala a 
Kuju Entertainment specializata pejocuri pentru Wii. 
Ace§tia au decis sa nu prelungeasca telenovela agentilor 
secret! §i a copiilor lor intr-un viitor fictiv §i au mutat actiu- 
nea inainte de primul HoD, m 1991, chiar la inceputul pri¬ 


me! misiuni a deja faimosului agent G. 

Intr-o mare de politically corect. Headstrong Games 
propune un grindhause mai savuros decat majoritatea fil- 
melor de categorie B de gen, cu valuri peste valuri de zom¬ 
bie care-ti vor creierul, dar primesc plumb, cu o grafica 
(care duce consola la limita) §1 o actiune atat de explicita 
meat devine suprarealista pe alocuri, cu filtre stil„noir"§i 
efecte dementiale de blur, slow mo(-fo)tion, ceata, lumi- 
nozitate, chiar §i cu pauze de reclame §1 postere vechi. Cu 
un level design superb §1 locatii pe masura, cu muzica (ma 
repet) mdracita pe fundal §1 alte lucruri care odata combi- 
nate il fac atat de bun, meat la sfar§it, daca te-ai vedea de 
undeva de sus, ai mtelege mai bine expresia fetei Joker- 
ului batmanian. Dupa care, nu te poti abtine sa nu-l ter¬ 
mini din nou, m modul Director's Cut (mai multi zombie), 
cu shotgunu'n brate, apoi din nou cu cate un„Hand 
Cannon" (Magnum) m fiecare mana (doua remote-uri), ba 
chiar sa chemi §i-un prieten sa te ajute la macel m timp ce 
zambe§ti had catre fetele (mai zane) care parasesc incape- 
rea oripilate de bucuria voastra monstruoasa. 

„Overkill este capacitatea de a pulveriza o tinta cu 
mai multa putere de foe 6ecat este necesar"§i un joc de- 
mential, mai ales atunci cand tot ce cauti este distractia 
fara sens. Jos palaria! 

Momentan, jocul nu poate fi devorat decat pe Wii, 
dar nu cred ca este un motiv de mgrijorare prea mare, 
daca luam m considerare deprinderile lui Sega de a porta 
m stanga §i-n dreapta fara resentimente. 

Cut 

Filmele HoD nu au prins din„pacate"la public, de 
fapt nu au nici macar acel farmec al filmelor B de pe vre- 
muri. Cred ca e suficient sa spun:„nota 2"§i respectiv 3 
(sunt 2?!) virgula ceva pe IMDB plus„Uwe Boll"§i sa fiu scu- 
zat pentru ca nu am putut sa raportez. Daca va plac peli- 
culele de gen, mai bine mcercati Dead Set (un Big Brother 
cu zombie) sau nebunia lui Robert Rodriguez, Planet 
Terror, din care s-au §1 inspirat cei de la Headstrong cand 
aufacut Overkill. 

■ nev 
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Myth: The Fallen Lords 



tHE FALLEN LOR^DS 


TM 


S tatutuI asumat (§i aparat cu sudoarea fruntii) de 
palnna§ simplu, fara alte responsabilitati decat pro- 
priile mele articole, mugetarea saptamanala un 
zambet optimist care sa ateste ca nu mi-e frica de criza, 
m-a scutit de sesiunile obligatorii de lectura premergMoa- 
re trimiterii articolelor (altora) la DTP. Acum cateva zile, am 
facut 0 exceptie §i am citit specialul colegului-colaborator 
vahlee, care trata in detaliu istoria RTS-urilor (aka Istoria 
Starcraft-ului). Am constatat cu stupoare (chestie pentru 
care il voi urechea prietene§te cu prima ocazie) ca lipsesc 
doua jocuri care, in felul lor, au facut istorie. 

0 istorie mititica, firava, ingropata adanc in bibliotecile 
omu§orilor mai bMranei, carora Starcraft-ul nu le-a spalat 
creierul de tot. Ei bine, jocurile noastre n-au ajuns probe 
obligatorii de bacalaureat in Coreea de Sud, n-au scos po- 
porul nord-coreean din saracia crunta in care se balace§te 
de cateva decenii, n-au reu§it sa revolutioneze genul (§i 
Dumnezeu e martor ca au incercat), n-au inspirat o armata 
de clone §i nici macar nu sunt primele titiuri care-ti vin in 
cap cand auzi„Bungie"sau„Bitmap Brothers". 

Nu s-au vandut in milioane de exemplare, dovada ca nici 
in vremurile„bune"originalitatea §i„oole"nu-ti garantau 
supravietuirea in lumea jocurilor. Mai mult, in loc sa fie tre- 
cuti cu ro§u in calendar, Bungie au devenit sclavii 
Microsoft-ului, care i-a ingropat in Halo, iar Bitmap 
Brothers s-au cumintit subit (nu inainte de a-l obliga pe 
simpaticul comandant Zed sa presteze intr-un Z2 cumintel 
§i supus legilor nescrise ale RTS-ului clasic). 

De remarcat ca niciuna dintre cele doua companii nu avea 
cine §tie ce experienta intr-ale RTS-urilor. Bungie au atins 
StatutuI de vedete locale cu ajutorul seriei Marathon (EPS 
cu personalitate deosebit de puternica), dupa care, multu- 
mita lui Halo, au devenit zeii consoli§tilor, iar Bitmap 
Brothers erau deosebit de priceputi in arta side-scrollere- 
lor de pe timpul lui Atari ST Voda. Gut. Cu toate acestea. 
Myth:The Fallen Lords (§i sequel-ul Soulblighter) §i Z au 
fost (§i mai raman inca) doua dintre cele mai bune jocuri 
care mi-au trecut prin mana. Ever. Luna asta ne vom ocupa 
de Myth:The Fallen Lords, iarZ va urma (spereu) intr-un 
numar viitor. 

Concert pentru foe §i pucioasa 

Primul lucru pe careil afli in Myth:The Fallen lords 
este ca omenirea este pe cale sa fie §tearsa de pe fata pa- 


Casualty... 


mantului. Aflam din jurnalul unui simplu soldat (povestea 
ne este prezentata sub forma unui jurnal) ca fortele 
Tntunericului, conduse de Fallen Lords (jucati Myth 3 daca 
va intereseaza originile lor) §i-au scos nasul (§i limba) la 
Lumina §i, in scurt timp, au reu§it sa distruga aproape orice 
urma de civilizatie. Mda, nu foarte incurajator, mai ales 
dupa ce aflam ca semi-apocalipsa asta se repeta o data la 
un mileniu, ca eroii de astazi (din nou, vezi Myth 3) sunt 
uciga§ii de maine §i a§a mai departe. Myth este oarecum 
atipic pentru un RTS in care ti se incredinteaza soarta ome- 
nirii. Atmosfera e apasMoare, jocul e deprimant (dar nu la 
modul emo, pezevenghilor!) §i raspande§te un izapocalip- 
tic inconfundabil. I love that smell! 

0 idee absolut geniala a fost de a renunta la coloana sono- 
ra in timpul misiunilor.Trupele mar§aluiesc in tacere cu 


meseria§ii de la Bungie nu ne dau voie sa uitam asta. Spre 
final, cand sapien§ii capMa din nou sperante. Myth devine 
putin mai optimist. Bineinteles, bucuria ta §i optimismul 
trupetilor dureaza doar pana cand afli ca intre tine §i salva- 
rea omenirii se intinde un ocean de nemorti. 

RTS de criza 

5i totu§i, ce este Myth? Raspundem ca la §coala aju- 
tatoare„Myth este un RTS fantasy fara baze". That's right. A 
disparut economia. Nu scotoce§ti maruntaiele pamantului 
in cautare de aur/mirodenie/tiberium/comori/radacini ta- 
maduitoare, nu-ti pui sclavii sa-ti cladeasca zece piramide 
pentru un upgrade amarat, nu sapi tran§ee, nu-ti salti su- 
pu§iicu arcanul in arma¬ 
ta. La inceputui fiecarei 
misiuni prime§ti un nu¬ 
mar fix de unitati pe care 
trebuie sa lefolose§ti 
cum te duce pe tine min- 
tea mai bine. Avand in 
vedere ca trupetii acu- 
muleaza experienta §i se 
transfera de la o misiune 
laalta, ideal arfisa te 
duca mintea cat mai de¬ 
parte. Nu este vital sa-ti 



De dimineata pe sub rau, 
nemortui amator... 


gandul la moartea sigura inspre care se in- 
dreapta. Un pitigoi ciripe§te vesel §i te um- 
ple de draci. Ce-ti pasa tie zburMoare ne- 
norocita. Ai mai fi ciripit daca nemortilor 
le-ar fi crescut aripi §i v-ar fi vanat pe voi? 
Pe neobservate, te apropii de un rau. 
Lini§te de mormant. Luptele se desfa§oara 
tot in tacere. Nemortui n-are limba sa urie, 
soldatui n-are timp, e prea ocupat sa-§i 
apere viata. Se aud doar zgomotele sabii- 
lor §i vocea neutra a„comentatorului'; care 
te anunta ca, in ciuda sfortarilor tale, legiu- 
nile intunericului ti-au mai rapit un om. 
Casualty... 

Pe scurt, in Myth:The Fallen Lords, 
omul e un animal pe cale de disparitie §i 
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Aici, nepoate, i-am casapit. 
Sau ei pe mine... 




A 






pastrezi unitatile (cum era in Incubation, unde te puteai 
trezi in imposibilitatea de a termina jocul daca ti-ai trimis 
jumMate din recruti la moarte in primele misiuni), insa e o 
adevarata binecuvantare sa incepi misiunea cu o mana de 
unitati mai experimentate. Mai ales pe nivelurile superioa- 
re de dificultate, unde §ansele de supravietuire sunt ex- 
trem de mici. Dupa cum vedeti, in Myth (lucru valabil §i 
pentru sequel-uri) nu exista came de tun. 

Singurii care au voie sa moara sunt inamicii. In cel mai bun 
caz veti sacrifica vreo doua unitati, pe care le veti jeli cel 
putin trei sau patru misiuni. Myth e unul dintre putinele 
jocuri care m-au convins sa-mi botez unitatile. 

De exemplu, am avut un journeyman (unitate cu rol de he¬ 
aler) care, drept multumire ca mi-a scapat arca§ii de la 
moarte, a primit drept rasplata numele medicului meu de 
familie. A avut parte de o moarte eroica. Atat de eroica in- 
cat nu m-a lasat inima sa-i refuz dreptui la odihna ve§nica 
§i sa incarc un save anterior. 5i de cate ori auzeam un„ca- 
sualty", nu-mi puteam stapani un„odihneasca-se in pace". 

Era sa uit. Exista momente in care unitatile tale iti pot 
ingreuna viata mai mult 6ecat puhoiul de nemorti care te 
asalteaza pe toate partile. Yup, exista friendly fire §i trebuie 
luat in calcul. Cand dati iama in du§man cu sabierii, arca§ii 
trebuie opriti neaparat, altfel riscati sa va decimati propria 
armata. Deosebit de periculoase sunt piticaniile barboase 
(cunoscuti in folclorul local drept dwarfi) inarmate cu 
cocktail-uri molotov. Daca-I tineti din scurt, piticul piro- 
man e o adevarata binecuvantare. 

Cand il scapati din ochi sau il lasati de capul lui, gandindu- 
va ca Al-ul (sau Dumnezeu) li va calauzi molotovul spre 
tinta, e cazul sa va luati adio de la armata. 


* » 


Sa fii strateg 
e-un lucru 
serios... 


Probabil cea mai 
buna idee care i-a tre- 
cutprincapunuiomal 
anilor'90afostimple- 
mentarea unui moto- 
ra§fizicintr-unjoc de 
strategie. Normal, ide- 
ea i-a trecut prin cap §i 
unui om de la Bungie, 
iar primul„beneficiar"a 



fost Myth:The Fallen Lords. De exemplu, sagetile arca§ilor 
se comporta realist, platesc tribut boierului Newton, sunt 
influentate de conditiile meteorologice, nu lovesc instant 
tinta. De fapt, exista riscul sa n-o loveasca deloc (sau prea 
tarziu, cand amaratui de arca§ e deja la pamant) daca ti¬ 
neti morti§ sa ignorati unui dintre principiile de baza ale 
razbelului medieval §i atacati alt grup de arca§i situati con- 
venabil in varful unui delu§or. 

Ploaia stinge„molotoavele"dwarfilor §i afecteaza (nu foar- 
te vizibil) sagetile arca§ilor. Avand in vedere tendinta ace- 
lora§i molotoave de a da rateuri cand ti-e omatui mai drag, 
misiunile de iarna se pot transforma intr-un un co§mar 
pentru fanii piticilor barbo§i. presupun ca nu e nevoie sa 
va mai spun ce avantaje va ofera un grup de arca§i instalati 
confortabil in varful unui delu§or... 


„lt's raining blood, hallelujah!" 

ProducMorii anilor'90 nu aveau niciun fel de greturi 
vizavi de sange, eviscerari, dezmembrari §i, in general, 
pentru orice lucru care ar sugera ca la razboi se mai §i 
moare din cand in cand. Organizatiile creatine a§teptau cu 
interes anul 2000, se pregMeau pentru Armaghedon §i, 
cand se plictiseau groaznic, mai aruncau in scarba cu o 
anatema sau doua in directia D&D-ului. La randul lor, psi- 
hologii inca nu se plictiseau indeajuns de mult meat sa 
scoata adolescentii jucMori din beciuri §i sa le sperie parin- 
tii, deci Myth a scapat nevMamat §i a vazut lumina zilei 
exact a§a cum au vrut parintii lui. Cu urietui pe buze §i plin 
de sange, ca orice nou-nascut cumsecade. Sangele„pMea- 
za" permanent verdele crud al paji§tii, halcile de came pu- 

trezesc in soare§i a§- 
teapta cumintele 
Judecata de Apoi, 
capatanile se rosto- 
golescapocalipticla 
vale, iar cand dwar- 
ful da cu bomba, lu- 
crurilese imput mai 
tare decat in vestitui 
filmulet in care ni§te 
de§tepti dinamitea- 
za 0 balena e§uata. 

In Myth, razboiul 
lasaurmeadanci.^i 
ro§ii. Lafinalul unei 
misiuni potispune 
cu exactitate unde ai fost atacat §i cat de mare a fost bata- 
lia dupa„mizeria"lasata in urma de aggroturi§tii 
Tntunericului. Foarte frumos. 


Va urma... 

A§ fi vrut sa vorbesc putin §i despre sequel-uri 
(Soulblighter§i The Wolf Age), dar m-a rapit peisajul §i am 
ramas fara spatiu. Nu-i nimic, vor mai exista §i alte numere. 
Pana atunci, faceti-va un pustiu de bine §i puneti mana pe 
Myth: The Fallen Lords. Exista un patch oficial care-1 „obli- 
ga"sa ruleze sub XP §i adauga suport OpenGL, deci n-aveti 
nicio scuza... 

■ cioLAN 



0412009 


LEVEL 75 








^ratuit - Pox Ngi 


Soldateii de plumb §i cartile de joc 


T |Dt la rubricajocuri aproape gratuite"intra Pox Nora. 
Construit pe ideea cartilor de joc colectionabile 
(Collectible Card Games), PN e un joc online de strate- 
gie, bazat pe ture. De§i animatiile flash ale site-ului par sa po- 
vesteasca ceva despre o lume in care forte titanice se infrunta 
(din noul), nu cred ca cineva are cu adevarat nevoie de o po- 
veste aici, intrucat Pox Nora este de fapt 100% un joc de tacti- 
ca. Luptele se dau pe ni§te harti destui de micute, insa care pot 
genera situatii complicate. Scopul este sa anihilezi castelul ad- 
versarului, iar resursele pe care se da batalia sunt ni§te fantani 
magice de mana (care in joc poarta numele de Nora). Aceasta 
resursa iti este vitala avand in vedere faptui ca e§ti un vrajitor §i 
toata armata §i vrajile sunt conjurate din pachetui tau de carti 
de joc, cu cheltuiala de mana. 

Daca nu vrei sa dai bani, poti juca doar cu pachete- 
le standard de joc, corespunzMoare mai mult sau mai 
putin arhetipurilor fantasy din Heroes of Might and 
Magic: elfi, pitici, mla§tina, barbari etc. Cartile de joc 
sunt foarte numeroase §i se impart m patru categorii: 
luptMori, vraji, echipament §i relieve. La fiecare tura des- 
coperi carti din pachetui de joc, pe care ai posibilitatea 
de a le activa. LuptMorii se materializeaza sub forma 
unor piese de joc (un fel de soldatei de plumb) care se 
deplaseaza prin levitatie pe harta asemenea unor piese 
de §ah §i se lupta cu ni§te animatii 2D minimale, dar su- 


gestive.Vrajile echipamentele §i relicvele completeaza 
jocul §i de multe ori pot rasturna situatiile intrucat 
PoxNora introduce o tactica foarte dinamica m partide. 
Pentru a putea sa joci bine, trebuie sa cuno§ti bine carti¬ 
le §i, cum acestea sunt foarte numeroase chiar §i pentru 
pachetui demo, vei avea ceva de lucru. Probabil ca, 
dupa tutorial, ceea ce ar trebui sa facet! ar fi sa mcepeti 
cateva partide single player pentru incepatori. Atentie! 
Nu ma refer la campaniile single player, care aici nu au 
m niciun caz rolul de mcalzire inainte de online (ca in 
alte jocuri). Campaniile sunt foarte grele, chiar §i primele 
partide §i (dupa presupunerile mele) poate chiar im- 
practicabile cu pachetele demo de carti. 

Bineinteles, in zona celor bogati §i fericiti lucrurile 
stau mult mai interesant. Poti cumpara carti premium, 
poti schimba cartile de joc cu alti jucMori §i poti conce- 
pe seturi de carti §i inventa strategii la libera alegere. 
Abia aici incepe de fapt partea cea mai interesanta, cand 
urmare§ti un adversar §i trebuie sa strangi carti pentru a 
reu§i sa-l invingi, sau sa concepi o combinatie nea§tep- 
tata din pachetele obi§nuite pentru a-l prinde pe picior 
gre§it. Evident, mercantilismul e la el acasa §i e inutil sa 
va spun ca genul de maniac ar trebui sa abandoneze 
ideea de la inceput (ar fi mtr-adevar trist sa-ti cumperi 
cel mai nou dragon din banii de paine). 


Daca e§ti o persoana mai calculate, trebuie sa mtelegi 
de la inceput ca, daca vei lupta impotriva unor adversari 
care au investit mult in pachetele lor de carti, iti va fi 
foarte greu sa-i invingi, oricat ai incerca. 

De fapt acesta este §i mecanismul prin care asemenea 
jocuri sealimenteaza. 

ManagementuI cartilor de joc se face de pe site-ul 
PoxNora. Acolo iti poti pregati pachetele, poti schimba 
cartile §i poti achizitiona noi carti de joc. Tot acolo poti 
studia pachetele m lini§te §i te poti hotari care din ele 
merita §i care sunt de umplutura. 

Calitatile unei carti de joc nu se abat de la liniile genera- 
le §i bine-cunoscute ale jocurilor de strategie: atac, apa- 
rare, puncte de mi§care, abilitati speciale etc. Destui cat 
sa te tina ocupat o perioada de vreme, mai ales daca iei 
in calcul §i summon-urile. Un aspect interesant e ca une- 
le carti (campionii, adica cei care lupta) pot fi upgrad- 
ate in functie de performantele in bMalie, msa o carte 
imbunMatita va costa mai multe resurse pentru a fi 
aruncata m joc. Pe scurt, daca aveti chef de tactici com¬ 
plicate §i planuri strategice m timpul liber (sau chiar §i la 
serviciu), puteti incerca jocul, cu rezerva ca trebuiesc 
avute in vedere cheltuielile ulterioare... 

■ Mandrake Root 




nasi 


O lupta m care ma > 
pregatesc sa abandonez 
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STEllMILIOANE DE JUCATORI*4l 
SINGURA LUME ONLINE 
VINO AlATURI DE NOI... 


EAZA-TE 




Creea 2 a-|i propriu! erou unic, ales 
dintre cele 8 rase 51 9 clase diferite. 
Apoi personalizeazaeroul cti sute 
de combinatii diferite de tunsoare, 
ton a I pielii ^i costum . 


jocui nu necesita un super calculator 
pentru a ft jucat**. Instaleaza-I e^ti 
la un die distanta de reteaua Blizzard 
dedicata lui World of Warcraft. Ai 
mtrebari? Servfcfiil nostru pentru 
ciienti sta la dispozi^ie Tn limbile 
engleza, franceza germana, prin 
e-mail sau telefon. 


LUPTA 


He ca e^ti novice sau veteran^ o lume plin^ de aventuri |i 
fapte eroice te a^teapta. Chiar data ai doar cateva 
minute la dispozipe sS te joctn sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gandit pentru ca intotdeauna s5 te a^tepte 
o nou5 aventuri. 


Viziteaza www.wow-europe.com pentru informatii live despre joc J 


Infomatie obtinytS pe baza datelor inleme de aeare a conturilordjnTntraaga lume “Intel Pentium® III 8ooMHz ■ 512IMB RAM ■ placA video 3D cu 32MB * 6.0GB spatiii liber pe HD * conexiune la Internet 56k say 

mat bunli (recoin and at broadband). 

JQCUi POATI FI JUCAT DOAR PE INTERNET. PRIMA LUNA DE JOC E5TB INCLUSA, ULTtRIOR SE APLICAtaXE DE ABONARE AOIJIONALE. SE APLICA RESTRICnt ADCTIOHALE. 
i^ODS Entsrlalrinnenl. Inc. ToaLe drepEunle Bli£zarc9. Blizzard Enlarlalnm&nL. Woitd ol Warcrall WarcralE sun.! maroi cornerclala sau mdnd inrsgislrale ale Blizzard EnlarLalnmanL. Inc. in S.U.A §l/sau site tiri. 

roste drepEurile nezervale, 

Penlium esle c marcs Inre^islraES a Intel Corpor^licn. Tcate celQmjt& tndrei la care se lacs rateflre aid sunt propiietstile respactlvilor kir de|iriaiDri. 


Importator^idbtribuitorTn Romania: BEST DISTRIBUTION SRI, membru al RTC HOLDING 
E-mail; info@bestcli&tribution,ro Tel: 02i-4oS.30t90 



















TME 3AI.L 

Unreal Tournament II 


The Ball este un mod deja cunoscut pentru Unreal 
Tournament III, un puzzle care da viata unei conversii 
single player unice. Mod-ul concureaza in competitia 
Make Something Unreal, cu premii in valoare totala de 
un milion de dolari, §i a ca§tigat locul intai in cadrul sec- 
tiunilor Best Gametype §i Best Use of Physics, in prima 
faza a competitiei. 

The Ball te pune in pielea unui geolog care se im- 
piedica §i cade intr-o caverna ce adaposte§te un gigan¬ 
tic complex de cladiri Toltece din epoca culturii §i o bila 
misterioasa. In drumul lui prin maruntaiele vechilor ora- 
§e §i caverne uria§e, singurul sau companion este o uria- 
§a bila de fier §i aur, un artefact misterios cu ajutorul ca- 
ruia i§i poate croi drum printr-o serie de caverne §i strivi 
inamicii. Incet, adevaratui scop al acestui complex 


mentan, cu Impact hammer-ul. Cei 13 
oameni din spatele proiectului ne pro- 
mit, insa, ca in curand va avea un de¬ 
sign original. Modul in care trebuie fo- 
losita este simplu - bila trebuie 

sau trasa de colo-colo pentru 


Toltec devine evident, iar eroul devine captiv intr-o po- 
veste veche de 0 mie de ani, despre tradare §i 
secretomanie. 

Mod-ul este unul episodic §i a ajuns deja la al doi- 
lea capitol. Primul se intituleaza Pehua, iar al doilea 
Oztoc. Ambele au fost incluse pe DVD-ul acestei editii. 
Ceade-a treia parte, Teotl, va vedea lumina zilei in luna 
mai a anului 2009. 

Ceea ce a surprins in cazul lui, a fost modul genial in 
care echipa producMoare s-a jucat cu legile fizicii. 
Niciun puzzle nu poate fi rezolvatfara ajutorul bilei, 
care poate fi impinsa §i atrasa (magnetic) cu ajutorul 
unei arme cu proprietati speciale, care seamana, mo- 


a actiona, prin 
greutatea ei, di¬ 
verse dispozitive 
plasate in podele 
§i pe pereti. 

Odata actionate, 
acesteafiete pun 
in fata unui nou 
obstacol, fie deschid u§ile catre o noua incapere §i, impli¬ 
cit, un nou puzzle. Evident, trebuie sa-l incerci pe propria 
piele pentru a-ti satisface curiozitatea. 

Cert este ca odata inceputa, aventura te va tintui in fata 
monitorului, captivandu-te cu gameplay-ul fluid, logic, §i 


grafica sa impresionanta. 

Cea de-a treia parte ne va face cuno§tinta cu o gorila 
imensa, de trei oh mai mare decat eroul. 

In plus, echipa producMoare a decis sa refaca complet pri¬ 
ma jumatate din Pehua §i cateva pasaje din Oztoc, pentru 
a-i create calitatea §i a ne introduce mai bine in poveste. 

0 poveste bazata pe 
mituri reale, care ne 
va explica ce este 
bila §i de ce exista 
atatdemultecapca- 
ne §i puzzle-uri in 
inima unui vulcan. 

In viitoarea versiune, 
Puzzle-urile origina- 
le din Oztoc 1 vorfi 
mutate in zone se¬ 
crete, iar Pehua va 
face introducereain 
The Ball mult mai in- 
teresanta, cu ajutorul catorva scene spectaculoase. In con- 
cluzie, joaca-l, pentru ca nu vei regreta, §i a§teapta al treilea 
episod. Cu siguranta, va merita. 

theball.toltecstudios.com 
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MOBILE 
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^Action * 

Vodafone live! 
iSn J2IVIE 


T ranzitia jocurilor produse de Ubisoft de la PC/ 
console catre platformele mobile a devenit o 
rutina. A§a se face ca HAWX, noul joc de acti- 
une in care jucMorul se distreaza cu avioane de vana- 
toare ultramoderne, parjolind campiile luptand pen- 
tru a cuceri inaltimile, a poposit pe telefoanele 
mobile. Pentru ca este un shooter pentru mobile, deci 
trebuie sa fie cat mai accesibil maselor, avionul contro- 
lat de tine trage non-stop cu boabe, lasand doar mane- 
vrele evazive in seama ta. In cazul intalnirilor cu diver§i 
bo§i (uria§e avioane de lupta, tancuri de dimensiunile 
unei piramide), poti folosi §i arme mai distructive decat 
mitraliera standard, insa doar la anumite intervale de 
timp - un manunchi de rachete, expediate dintr-un foe 
catre tinta, sau o bomba inteligenta, care pulverizeaza 
tot ce mi§ca in imediata ei apropiere. Din cand in cand, 
te poti pricopsi cu cate un scut energetic, vieti supli- 
mentare §i chiar suport aerian. 

Ciudat este ca distrugerea avionului proprietate 
personala iti poate aduce uneori victoria, multumita va- 
lului de avioane de suport care curata ecranul de ina¬ 
mici imediat ce ai fost pulverizat. Daca in acel moment 


te cafteai cu un boss mai nervos, la respawn aces- 
ta va fi fost de mult dezmembrat. Prin urmare, nu U 
exista prea multa provocare. 

Apoi, din punct de vedere vizual, jocul nu 
exceleaza. Uneori ecranul terminalului devine 
prea incarcat, datorita numarului mare de tra- l|H 
soare, rachete §i unitati inamice aflate intr-o fid 
continua deplasare. Nu-i de mirare ca la un mo- 
ment dat am avut probleme in a intelege ce se 
intampla pe ecran, incercand sa manevrez cu maiestrie ' 
avionul printre mii de gloante, obuze §i roiuri de avioane. 
Cu cat este ecranul mai incarcat, cu atat jocul devine ' , 
mai...„halucinant".Totu§i, nu vreau sa fiu inteles gre§it, ^ 
H.A.W.X. nu este un joc prost. Arata destui de bine, est^ 
distractiv §i te tine in priza. Singura problema virie djn 
partea producMorului, care a introdus mult prea multe ' 
elemente in joc, mare parte dintre ele afectand in mod 
negativgameplay-ul. ' , \ \ ' /.y 


mOBi 


© 2009 Gameloft. All rigpts reserved Published by Gameloft under license from Ubisoft Entertainment. H.A.W.X, Ubisoft, and the Ubisoft logo are trademarks 
/ / ■ Ubisoft Entertainment. Gameloft Is a trademark of Gameloft. 




PRODUCATORCSiid:^ , 

0FERTANT\!faM!m3[BsE3 

FORMAT JMB 


S e zice ca nu exista nicio teorie a evolutiei, ci doar o un nivel la altui este marcata intotdeauna de cate o perla , 
lista de creaturi carora Chuck Norris le-a dat voie sa amuzanta, extrasa din arhiva lui Chuck Norris, in vreme ce di- 

traiasca. Chuck Norris §tie unde stai, ti-a intrat deja verse cut-scene-uri au rolul de a ne descreti §i mai mult frun-‘ 

in casa §i te a§teapta cu cureaua pe masa. tile. Chuck Norris: Bring on the Pain este un joc original, ce . 

In realitate, actorul are 69 de ani impliniti §i este celebru muste§te de actiune §i umor de foarte buna calitate, cu o 

pentru filmele §i serialele de actiune in care a jucat, iar de cu- grafica excelenta, plina de detaliu.Te poti bucura de el chiar 

rand datorita site-ului www.chucknorrisfacts.com, o lista de daca nu e§ti un fan al genului, jucandu-l pe nivelul minim ' , 
„dovezi"ce confirma ceea ce unii dintre noi §tiam deja: Chuck de dificultate, numai pentru a-i urmari amuzat pataniile. 
Norris poate fi mai rau decat insa§i Moartea. Chuck Norris poa- Jucatorilor hardcore le sunt rezervate din start alte doua ni- 

te sa stranute cu ochii deschi§i, §i sa udda doua pietre cu o pa- veluri de dificultate, mult mai provocatoare. 
sare §i a distrus pana §i tabloul periodic al elementelor, deoare- A§adar, daca e§ti fan Chuck Norris §i i te inchini in fie- 

ce nu recunoa§te decat elementui surpriza. care seara inainte de culcare. Chuck Norris: Bring on the Pain 

In jocul Chuck Norris: Bring on the Pain, el este omul este unealta ideala prin care iti vei putea arata devotamentui 
de care ai nevoie pentru a opri o armata, Gameloft oferin- fata de omul-zeu. Cu cat mai repede, cu atat mai bine. Pentru 

du-ne un joc de actiune in care cei doi pumni ai eroului fac ca, mai mult ca sigur. Chuck Norris §tie unde stai §i te poate 

legea din Texas pana in Rusia. Chuck este u§or de controlat, ucide cu oricare dintre cele 1142 de obiecte prezente in su- 
indiferent de tipul terminalului pe care este indrumat, iar frageria ta inclusiv cu sufrageria. 

din punct de vedere al gameplay-ului, este deosebit de ■ mOBii 

distractiv. Umorul, insa,joaca un rol decisiv.Trecerea de la 


© 2008 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft and the Gameloft logo are trademarks of Gameloft In the U.S. and/or other coun tries. Chuck 
Norris ™ &© 2008 Top Kick Productions. All righ ts reserved. Proceeds benefit KIckStart. www.chucknorrls.com 

Platforme de test; Samsung Omnia §i Nokia N73 
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REVISTA PENTRU BARBATI 


> SEX TROTTER 

invata sa ai orice 
femeie din lunie_ 


Nfx^tal! Cum nfll dikeii fiarteiiero tc iii^ii. p. 


rN[]QAR4$SpTAlWINt 


MiNtNCA i 
INTELIGENT 

cormraUM. 

ARTtCULApiUOR 
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0 revistS editatS de 

■ Burda 
Romania 


in doar 4 saptami 


verifica-ti 

articulatiile! 


> de muschi si 
tot atitea sfaturi din 
fitness, nutritie si 
sanatate 


Acum la toate punctele de 
difuzare a presei! 











Rollon 


Basketball Slam 


$i totu$i se-nvarte...m gol 

http://www.miniclip.com/games/rollon/en/ 


Welcome to the Flash Jam 

http://www.miniclip.com/games/basketball-slam/en/ 






yv 

I n general, viata unei bileeste definita de 
doua coordonate esentiale: raza viteza 
de impact in geamul vecinului. Din fericire, 
unele bile au fost harazite de la bun inceput 
unui destin mult mai inalptor. Da, inalptor, 
pentru ca destinul a intins o mana, a luat 
bila, a trantit-o undeva, pe-o platforma si- 
tuata intre Dumnezeu §i lume §i a incura- 
jat-o plin de important: 

- Pisi, treaba ta cum te intorci acasa in 
Bilandia. Da'vezi ca-s ni§te teleportari la fi¬ 
nal de nivel, poate te ajuta. Hai, te invarti tu 
§i-i dai de capM. 

5 i dus a fost lar bila a ramas spanzu- 
rata in eter, pe undeva pe la nivelul 1. Aici e 
simplu: te invarti drept inainte, te avanti vi- 
teje§te spre teleportare, sari §i... §i pici in 
cap, ca aveai viteza prea mare. A§a ca o iei 
de la capat, il injuri pe fizicianul ala tampit 
care a inventat inertia §i rogi jucMorul sa apese mai cu mila pe taste (stanga dreapta, sus, 
jos), doar-doar vei ajunge §i tu intreaga la nivelul urmator. 5i te inarmezi cu rabdare, ca-s 
doar 50 de niveluri pana la final. Unul mai complicat decat altui, sa §tie §i mintea §i reflexele 
ca aveti de muncit pana la„Felicitari! Ai ajuns acasa! 5i acum treci din nou sus, ca sigur apare 
Rollon 2 in curandl". 


D aca Scufita Ro§ie ar fi jucat baschet, Lupul 
n-ar mai fi intrebat-o ce are in co§, ci ar fi 
luat-o la bMaie pentru co§urile ratate in repriza 
a doua (Lupul e un personaj negativ §i orice 
personaj negative §i parior inrait). 

Din fericire pentru poveste §i pentru sa- 
nMatea mintala a copiilor de gradinita, basche- 
tul e un sport pentru oameni normali, care nu 
vorbesc cu animale dubioase §i care poarta 
doar echipament din comert. Asemenea oa¬ 
meni intra acum in teren, unul cate unul, gata sa lupte pentru tine, detinMorule de tastatura. 

Spre deosebire de joacele multe §i 
complicate scoase de EA, joculetui de 
fata e cat se poate de simplu: iei o echi- 
pa necunoscuta (Cows, Druids - pentru 
cine gusta un apropo sec), alegi un ad- 
versar, intri in teren, pasa, aruncare, fu- 
ga-fuga dupa oponent, fura mingea, 
contraatac, punct! Ma rog, puncte. 

Cine se simte cu adevarat stapan 
pe situatie poate arunca un ochi §i prin 
optiunea de campionat. Din pacate, nici acolo nu §i-a facut loc adevaratui fair play §i butoa- 
nele de„cot in figura"„piedica par§iva"sau„da-i sa zaca"raman in continuare ascunse. Cine 
§tie, poate dupa finala se arata §i ele... 


Word Sailing 

Ai carte, ai parte 

http://www.miniclip.com/games/word-sailing/en/ 


Jet Ski 

Calare pe motoare 

http://www.miniclip.com/games/jet-ski/en/ 



I n copilaria sa, micul Jim Hawkins a alternat cu 
succes invatMura cu hoinareala prin port. 

Bine, asta e doar un fel de-a spune ca haimana- 
ua pubera freca duda toata ziua printre barci §i 
marinari, iar partea alternative consta doar in 
locul in care-§i uita cartile: fie pe bocaport, fie 
acasa, dupa borcanele cu magiun. 

Din pacate, nimeni n-a catadictit sa-i ex- 
plice aceste subtile nuante lingviste §i doamnei 
Hawkins, a§a ca pu§lamaua a crescut fericita 
pana la 15 ani, mereu §i mereu in clasa a doua. Atunci s-a rupt firul, odata cu venirea unei 
scrisori lungi in care madam Hawkins era anuntata ca prodigiosul ei fiu a picat a n§pea oara 
clasa §i, prin urmare, este exmatriculat definitiv §i irevocabil (cuvinte care n-au avut prea 
mare efect asupra juniorului, fiind prea complicate). 

„Nu-i nimic, io ma fac marinar!"a marait el §i pe-aici ti-e drumul spre port. Din pacate, 
portui era inchis (o epidemie de rau de mare, din cate se pare), a§a ca singurul loc unde se 
mai putea naviga in voie era pe net. A navigat pu§tiul, a gasit un loc pe goeleta Shakespeare 
§i a a§teptat vantul. Vant ioc. In locul lui erau doar ni§te pMrate cu litere tiparite pe ele, plus 
un capitan nervos:„l\/latelot, asculta comanda la minelTe uiti la litere, compui cuvinte cat 
mai lungi §i complicate, hai, da-i bMaie, ca altfel nu ne mi§cam nicio mila §i acum suntem 
dejain cursa!" 

5i cursa-i lunga §i cuvintele complicate... Ce te faci? Pui mana pe dictionar, mai ames- 
teci literele intre ele, le combini dupa ureche (ca poate iese ceva), e§ti atent in primul rand la 
literele cu bonus (§i la consoanele dubioase gen X - da. Sex e un cuvant care ofera multe 
puncte, dovada ca §i vocabularul apreciaza incruci§area) §i te rogi sa ie§i pe primul loc la fina- 
lul campionatului. Asta daca ai ales un nivel de dificultate mai serios, altfel e floare la ureche. 
Mai am de zis ceva? A, da: vant bun din pupal 




Jack the Ripper 


A devaratii posesori de mo¬ 
toare ar face o fata a naibii 
de lunga daca le-a§ spune ca unii 
semeni de-ai lor nu pun mare 
pret pe casca de protectie daca 
n-au §i 0 vesta de salvare. 

„Du-te bai, asta e praf in 
ochi!"ar marai unii, nedumeriti 
probabil de scopul unui aseme¬ 
nea accesoriu.„Pai la ce sa-mi fo- 
loseasca vesta, sa nu ma inec in 
lanu'de porumb? Sa nu ma atace rechinul-gandac de Colorado?" 

Ei bine, nu e praf in ochi. Nu e nici macar o farama de praf, drumul e relativ lin (acum, 
cat nu e furtuna), iar motorul toarce §i e gata de cursa. Cum, care cursa? Cursa de jet ski, evi¬ 
dent. lei frumos un pilot virtual de urechi (pardon, nu poti. Are casca), il pui pe scuterul acva- 
tic §i li dai drumul in cursa. Daca simpla viteza te plictise§te in alea trei ture de pont, n-ai de¬ 
cat sa mai aduni tucumberii de pe 
I traseu, sa mai faci o cascadorie pe 
I rampa sau sa ie§i in decor, sa aiba 
I §i adversarii o §ansa in plus. Fii 
atent insa, nu treci mai departe 
daca nu ca§tigi cursa, a§a ca lasa-l 
pe bunul samaritean in vestiar §i 
da-i bataie! 
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Samsung HT-BD2 Blu-ray Home Cinema 






I ncet, dar sigur, atmosfera devine din ce in ce mai ani- 
mata in jurul Blu-ray-ului. Oferta producMorilor devine 
tot mai tentanta, iar echipamentele dedicate acestui 
„moft"nu inceteaza sa apara. Samsung i§i joaca frumos 
cartile la aceasta masa cu o miza atat de ridicata. El se 
arunca in competitie mai ales pentru ca §tie ca se bazeaza 
pe 0 pereche ca§tigMoare. La aceasta runda, sistemul 
home cinema Samsung HT-BD2 Blu-ray cu siguranta pare 
a fi perechea ca§tigMoare. Spre deosebire de componen- 
tele achizitionate separat, unde pot aparea diverse inad¬ 
vertence, in acest caz nu trebuie sa ne facem deloc griji. 
Playerul stand-alone Blu-Ray este in acela§i timp §i ampli- 
ficator pentru un sistem audio 7.1. Boxele ce completeaza 
perechea ca§tigMoare au un design sobru, elegant §i ofe- 
ra 0 calitate excelenta a auditiei, pe care numai un player 
Blu-ray ar putea sa o scoata in evidenta. Cand vorbim de 


liga superioara, se subintelege ca toate functiile §i deco- 
darile sunt in priza. Elemente de genul Dolby, DTS, HD §i 
alte variatiuni ale acestor formate sunt la datorie in mo- 
mentul in care apasati butonul power. 

Playerul nu este cel mai slim de pe piata, insa daca 
tinem cont de ceea ce este capabil sa ofere, devenim ceva 
mai ingaduitori. Partea de conectica i§i are felia ei. Este 
destui de bogata, de aceea poate fi conectat orice fel de 
device de ultima generatie. Indiferent ca vorbim de co- 
nectorul HDM11.3 sau de intrarile audio auxiliare digitale, 
exista posibilitatea de a fi utilizat §i impreuna cu alte echi- 
pamente sau console pe care le avem acasa. Puterea ma¬ 
xima ce poate fi „eliberata"in boxe trece bini§or de 1000 
de wati §i acest lucru chiar se simte. 


Ofertant: Partenerii Samsung, Pret: 4000 Lei 


Logitech Cordless 
Desktop S520 

D esignul este unul dintre cele mai importante ele¬ 
mente ale produselor Logitech. Armenia perfecta in- 
tre design §i ergonomie face ca acest kit format din tasta- 
tura §i mouse sa fie pe placul multora. Folosind 
tehnologia wireless, iti confera o senzatie de libertate, de 
u§urinta in utilizare. Stilul in care a fost creata aceasta tas- 
tatura este unul mai deosebit. Se observa o continuitate, 
eliminarea pe cat posibil a liniilor drepte §i implementa- 
rea unor forme curbe ce puncteaza foarte bine la capito- 
lul ergonomie. Tastatura este foarte subtire, avand tastele 
asemanMoare cu cele existente pe notebook-uri. 
Implementarea unei tehnologii de economisire a energiei 
a dus la cre§terea duratei de viata a acumulatorilor cu 
pana la 15 luni in cazul tastaturii §i aproximativ 8 luni in 
cazul mouse-ului. 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pret: 240 Lei 


Asus Axe Square 


Acer IVI900 


N u ecazul safiti impresionati. Daca nu ati §tiut,chiar 
§i cei de la Acer s-au gandit sa intre pe piata deja ne- 
buna a terminalelor mobile. Printre cele mai recente mo- 
dele se numara §i varianta IVIOOO. Cei care indragesc mo- 
delele HTC vor fi §i mai impresionati de facilitatile noului 
Acer IVIOOO. Spre deosebire de concurenta, acesta dispune 
§i de un ecran LCD sensibil la atingere, dar §i o tastatura 
full QWERTY de o dimensiune ceva mai utilizabila ce culi- 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 

GSM 1900 / HSDPA 900 / HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 119x62 X17 mm 

■ Greutate: 188grame 

■ Ecran: TFT touchscreen - 65.000 culori, 480 x 
800 pixeli 

■ Camera foto: 5 Megapixeli (2592 x 1944) 

■ Sunet: Polifonic, MP3, MP4, eAAC-i-, WMA 

■ Transfer Date: GPRS, Wi-Fi, EDGE, 3G, 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA(SiRFStarlll) 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 


seaza chiar de sub telefon. Pasionatii e bine sa tina cont §i 
de faptui ca Windows Mibile 6.1 ruleaza ca sistem de ope- 
rare, iar ca specificatii, au o lista lunga de unde pot alege. 
In primul rand, pentru zona de ofiice exista preinstalate 
aplicatii de recunoa§tere a scrisului de mana, iar pentru 
protectie exista cititorul de amprente. 

Pentru amuzamentui personal sau al celor din jur, 
se pot inregistra secvente sau fotografii de calitate datori- 
ta senzorului foto de 5 megapixeli. La nevoie, pot fi reali- 
zate chiar §i apeluri video, prezenta celei de-a doua came- 
re foto facilitand aceasta functie. 



V in vremuri fierbinti. Am cam scapat de iarna §i de 
temperaturile ei scazute. Maine - poimaine ne trezim 
in mijiocul verii §i vom constata cum ne pocnesc calcula- 
toarele. E momentui sa faced ceva pentru ele. E momen- 
tul sa puneti baza unei raciri foarte eficiente §i aproape 
fara zgomot. De aceea Asus a lansat in editie limitata 
acest cooler„de aur"ce sustine un ventilator foarte silenti- 
os de 120 mm. Turatia va suferi diverse modificari in func¬ 
tie de temperatura procesorului pe care troneaza. Asus 
Axe Square este construit in a§a fel meat sa poata fi poziti- 
onat fara prea mult efort pe o gama cat mai variata de 
procesoare, incepand de la modelele Intel Core 2 Duo 
„parcate"pe socket-uri LGA 775 §i terminand cu cele mai 
recente modele AMD Phenom montate pe socket-uri 
AM2§i1207. 
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Kworld 
KWPCTV1600 
PC to TV 


functie de nevoi, semnalul VGA poate fi 
convertit printr-o simpla apasare de buton, in for¬ 
mat S-Video, RGB & Y.Cb.Cr. CVBS. In functie de configu- 
ratia PC-ului, se poate folosi in modul dual display. 
Imagina afi§ata pe ecranuITV-ului poate fi„corectata" in 
fel §i chip.lncepand de la luminozitate, contrast, saturatie 
§i terminand cu reglarea independents a dimensiunii 
imaginii pe orizontala sau verticals. Tot dintr-o simpIS 
apSsare de buton, imaginea poate fi rotitS,„inghetatS" 
sau mSritS in functie de ceea ce avem nevoie.Toate aces- 
te modificSri pot fi fScute §i dintr-o mini telecomandS 
pentru situatiile in care locatia convertorului nu ne este la 
indemanS. 


A cum ceva timp am cSutat disperat prin magazinele 
de profil o solutie cat mai comodS §i mai eficientS 
care sS-mi permits sS afi§ez o imagine din calculator pe 
unTV sau alt device video. OdatS cu introducerea„defa- 
ult"a conectorului video out in pIScile video, lucrurile s-au 
mai cizelat, insS problema nu era pe deplin rezolvatS. latS 
cS intr-un final, cei de la Kworld au realizat un convertor 
video ce poate realiza exact ceea ce aveam nevoie. FSrS 
drivere sau alte aplicatii instalate, se poate afi§a o imagine 
cu 0 rezolutie maximS de panS la 1600 x 1200 pe orice TV 
sau dispozitiv video, indiferent de sistemul de operare sau 
mediul text ori grafic in care operSm pe respectivul PC. In 


Ofertant: ITDirect, Pret: 217 Lei 



grad mai marede li- 
bertate se poate uti- 
liza§ioconexiune wi¬ 
reless. Tot ce trebuie sS 
facet! este sS conectati 
device-ul la internet, sS ac- 
tivati sau conectati pe un 
contdeSkype§isunteti 
gata de pove§ti. Rapid, efici- 
ent §i foarte u§or de utilizat. 


Asus Ai Guru SV1 


D eocamdatS incS nu e foarte rSspandit, 
dar am o presimtire cS va face ceva 
furori pe piatS. Avem la dispozitie primul 
„PC"dedicat comunicSrii... video. Baza 
Sts in reteaua Skype §i, dupS cum e de 
a§teptat acesta ne permite sS realizSm 
video-telefonie cu oricine dispune de 
un webcam sau un astfel de gadget. 

Asus Ai Guru SV1 dispune de un 
ecran LCF de 7 toli, o camerS video §i 
un mini speaker. Conectivitatea poa¬ 
te fi realizatS prin fir, iar pentru un 


Asus SP-BT23 


O denumire care nu sugereazS foarte multe, insS care-i 
poate impresiona pe foarte multi. SP-BT23 este o va¬ 
riants de mini boxe stereo pe care cei de la Asus o reco- 
mandS tuturor celor care vor sS-§i asculte melodiile prefe- 
rate oriunde ar cSIStori. Modul de utilizare este deosebit 
de simplu: nu are nevoie de nici un fel de configurare, ci 
se activeazS functia de Bluetooth a telefonului, playerului 
MP3, a iPod-ului sau chiar a PC-urilor ce dispun de a§a 
ceva. In caz contrar, se poate folosi cu incredere intrarea 
audio normals, cu fir de tip Line-in. In ciuda dimensiuni- 
lor sale foarte reduse, calitatea §i puterea sunetului redat 
sunt impresionante. Conform legilor fizicii, pentru a crea 
un sunet pIScut, trebuie sS continS §i un spectru de frec- 
vente joase. Pentru acest lucru e nevoie de o incintS 
(woofer), de care Asus SP-BT23 nu dispune. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 333 Lei 


Rezolvarea acestei probleme vine tot din forma lui ce per¬ 
mite pozitionarea in mai multe moduri, astfel obtinandu- 
se prin reflexii anumite tonalitSti asemSnStoare unor ba§i. 



Motorola ZN300 



ZN 3 Q 0 




A trecut ceva timp de cand nu am mai vorbit de 
prod use Motorola. Ei bine, in tot acest timp, nu 
au stat degeaba §i §i-au pus din nou mintea la contri¬ 
bute pentru a lansa un nou produs care, cred eu, va 
avea succes. Noul ZN300 este un model quad-band, 
foarte fito§el, cu o camerS foto de 3,1 megapixel!, ce 
dispune de o functie de zoom digital de panS la 8x §i 
un blit de tip let pentru pozele nocturne. DupS cum 
reiese din specificatiile producStorilor, acest telefon 
are pretentii §i de camerS video digitalS. Ba mai mult, 
implementarea din start a unei aplicatii ce permite in- 
registrarea, redarea §i... editarea de 
material video 

I © . I tinesaimiinta- 

I _ I reascS afirmatii- 

I le. Din pScate 
memoria inter¬ 
ns nu este toc- 
mai optimizatS 




Kecent 


Select 


Settings Phoned Coonect 


2N300 


pentru astfel de ac- 
tivitSti, 8 MB fiind 
insuficienti.Totu§i, 
eu vS recomand un 
card de memorie 
foarte rapid pentru 
cS exists posibilitatea 
deasuplimenta cu 
pans la 16GBcapaci- 
tatea de stocare. 


Back 






WebAt- 


Phonoti^* Connoa 


Back 


Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 


Dimensiuni: 96 x 46 x 15 mm 
Ecran: TFT, 256.000 culori, 240 x 320 pixel! 
CamerS foto: 3,15 MR (2048 x 1536) 
Sunet: MP3, eAAC-i-, WMA, Polifonic 
Video Player: MPEG4, WMV, 3GP 
Transfer Date: GPRS, EDGE, HSCSD 
Mesagerie: SMS, EMS, MMS, Email 
Bluetooth: DA 
Port lnfraro§u: NU 
FM Radio Indus: DA 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 940 mAh 

Stand-by: panS la 400 ore 

Talk time: maximum 7 ore 30 min. 
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oMfeBagsoMi? 

T e bate gandul sa iti schimbi telefonul? Ei bine, de 
ce nu iei in calcul acest Nokia N 86 ? Are de toate §i 
pentru toti §i colac peste pupaza arata §i foarte bine. 
Indiferent de domeniul in care lucrezi sau traie§ti, 
acest telefon poate fi u§or adaptat nevoilor fiecaruia. 
Iti place zona multimedia? Nicio problema. Nokia N 86 
dispune de o camera foto de 8 megapixeli ce imortali- 
zeaza lumea printr-un sistem optic Carl Zeiss, autofo¬ 
cus §i alte nebunii. ElementuI de distractie este com- 
pletat §i de playerul media. Datorita unor butoane 
dedicate, aveti posibilitatea 



Specificatii 

■ Retea: GSM 850 / GSM 1800 / GSM 1900 / 
HSDPA 900 / HSDPA 1900 / HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 103x51 X 17 mm 

■ Greutate: 149grame 

■ Ecran: OLED, 16 mil. culori, 240 x 320 pixel! 

■ Camera foto: 8 MR (3264 x 2448) autofocus, 
dual LED flash 

■ Sunet: Polifonic, MP3,AAC-I-,WMA 

■ Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi-Fi 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA, cu RDS, -i- FM transmitter 

■ GPS: DA, cu A-GPS Suport 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1200 mAh 

■ Stand-by: pana la 312 ore 

■ Talk time: maximum 6 ore 20 minute 


Logitech 

Squeezebox 

Boom 


P e vremuri,era o man- 
drie sa ai in posesie o 
linie audio performanta in 
care sa existe un CD player, 
un decksimplu sau dublu 
pentru casete §i un receptor 
radio. Acompaniate frumos de un 
amplificator stereo cu sau fara telecomanda §i un set de 2 
boxe de dimensiuni generoase capabile sa redea sunetui 
pe 3 sau 4 cai. E §i acum o adevarata placere sa stai in fata 
lor §i sa asculti hiturile care nu demult iti zbuciumau tine- 
retea. Acum e cu totui alta poveste.TotuI tinde spre mini- 
aturizare §i o intreaga linie audio de atunci este acum re- 
dusa la nivel de„cutiuta". Logitech vrea cu tot dinadinsul 
sa foloseasca tehnologia moderna. Noua cutiuta 
Squeezebox Boom include un amplificator de 30 de wati 
§i 0 pereche de difuzoare ce i§i dau mereu silinta sa fie la 
inaltime. Coloana audio poate fi furnizata prin interme- 
diul unui PC sau direct de pe internet prin cautarea unui 
post de radio din zecile de mii existente. Conexiunea la 



„retea"se poate face §i cu fir §i wireless, iar controlul de la 
distanta cu ajutorul unei mici telecomenzi. Tnainte de a 
asculta melodiile preferate de pe calculatorul propriu, 
este necesara instalarea unei aplicatii proprietare ce pune 
la dispozitia ascultMorilor intreaga colectie audio. In ceea 
ce prive§te posturile de radio, intotdeauna avem la suflet 
cativa DJ ce ne pot face diminetile, dupa-amiezele sau se- 
rile mult mai placute. Din acest motiv puteti sa va setati 
postui de radio favorit pe unui dintre cele 6 butoane pen¬ 
tru preset-uri. Ascultarea unui post de radio necesita doar 
0 conexiune la internet, fara a mai fi nevoie sa intre in 
ecuatie un PC sau alt device. 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pret: 1467 Lei 


Asus Eee PC 
1002HA 



I ata ca a venit §i momentui 
ca cei de la Asus sa mai ridi- 
ce putin §tacheta. De aceasta 
data au lansat pe piata un nou 
model de Eee PC, o adevarate 
bijuterie, extrem de eleganta. 

Caracteristicile §i specificatiile 
tehnice sunt in general cam 
acelea§i, insa noutatea vine de 
la„haina". Mult mai frumos croi- 
ta, aranjata, de o nuanta de ne- 
gru perla, foarte eleganta. 

E drept, e ceva mai sensibila 
la urme §i mici zgarieturi, 
dartotu§i arata dementi- 
al. Modelul 1002HA vine 
cu un nou concept: sto- 
carea hibrida. Initial 
avem in interior un 

HDD de 160 de GB caruia i se mai adauga alti 10 GB de 
spatiu virtual! pe serverele Asus in care se pot stoca, intr- 
un mod codat, bineinteles, diverse documente, fie§ele 
multimedia sau chiar arhive, putand fi accesate ulterior 
de fiecare data cand avem nevoie de ele. 

Deosebit de practic. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 1799 Lei 
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Comparativ 




N u §tiu de ce, dar presimt ca in curand voi simti sfara- 
it de degetele miros de creier ars. Cu greu, ce-i 
drept, am scapat de inca un sezon rece, in care mai toata 
lumea, ma refer la jucMorii suparati, s-a preocupat de cu 
totui alte lucruri decat de meseria de gamer. A§adar sti- 
mabililor, pregMiti-va! Incep competitiile acerbe con- 
fruntarile dintre clanuri. Parca maine-poimaine ma vad 
la vreo mare finala facandu-va poze, luandu-va interviuri 
§i citindu-va in ochi fericirea. 

Unii poate vor reprezenta din nou tari§oara noastra minu- 
nata peste mari tari §i nu strica sa fiti prevazMori. Cum? 


Cu mult antrenament, cu multa sarguinta §i... cu un echi- 
pament pe masura. 5titi vorba aia...„haina face pe om" Ei 
bine, §i un controller potrivit poate evidentia un jucMor. 

Au aparut §i pe la noi„sfertuce"de tastaturi la care 
cei mai neavizati se uita cruci§ intrebandu-se la ce folo- 
sesc? 0 fi criza, dar sa apara tastaturi cu doar cateva bu- 
toane pe ele, chiar e prea de tot. 

Ei bine, asta e §i ideea. Un jucMor nu va sta niciodata sa-§i 
scrie compunerile sau randurile siropoase pentru priete- 
ne cu a§a ceva. Acest gen de gamepad-uri sunt doar pen¬ 
tru joaca §i performanta. Conteaza foarte mult o ergono- 


mie potrivita, butoane pozitionate in a§a fel meat sa simti 
puterea la varful fiecarui deget. Astfel de controller-e sunt 
add-on-uri pentru tastaturile clasice, nu substituiri scum- 
pe ce ocupa un spatiu redus §i dau bine in poza. 

Tehnica a avansat §i, odata cu ea, se modifica §i imagina- 
tia noastra. A§adar, cei care iubesc la nebunie FPS-urile 
sau jocurile de actiune in general dar trebuie sa arunce o 
privire peste sugestiile urmMoare. 

■ BogdanS 



Loqitech G13 

Advanced 

Gameboard 


SPECIFICATII: 

Taste iluminate: DA, 

Rotita Scroll: NU, 

Mini-Joystick: DA 

V_I_ 


L ogitech i§i ia partea de lauri inca de la bun 
inceput. E drept ca vorbim de un produs 
proaspat lansat, care i-a lasat pe toti cu gura cas- 
cata.ln primul rand, se evidentiaza forma sa deo- 
sebita, ergonomica, ce se potrive§te ca o manuka 
Apoi, display-ul LCD Indus, pe care pot fi afi§a- 
te informatii aditionale din timpul jocurilor, 
este atractia zilei.ln ciuda faptului ca taste- 
le sunt perfect aliniate in linie dreapta §i ca 
uneori e ceva mai dificil sa accesezi butoane- 
le din extremitati, acestea pot fi iluminate in nu- 
ante diferite pentru a fi mai u§or de localizat in con- 
ditii de lumina mai slaba. 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pret: 459 Lei 



Belkin Nostromo 
SpeedPadn52te 


F oarte drag mi-e §i modelul n52te al 
celorde Belkin. 5tiu ca §i cei de la 
Razer §i-au varat„ghearele"aici §i 
asta nu face decat sa ma bucu- 
re. Lipsa ecranului LCD este 
simtita, insa nu suficient de pu- 
ternic meat sa nu constatam a§e- 
zarea putin mai ergonomica a taste- 
lor, includerea unei rotite de scroll §i 
pozitionarea unui mini joystick chiar la 
dispozitia degetului mare. 


SPECIFICATII: 

Taste iluminate: DA, 

N 

Rotita Scroll: DA, 


Mini-Joystick: DA 

V 



Ofertant: Partenerii Belkin, Pret: 235 Lei 



Genius ErgoMedia 500 



S urprizele se tin lant, iar una destui de 
placuta vine §i de Genius. De aceasta 
data vorbim de o tastatura de gaming 
simplista, dar foarte ergonomica. Nu 
avem foarte multe taste pe care sa 
le programam, msa avem Indus 
un buton pentru cele pa- 
tru directii, o rotita 
de scroll §i... 2 co- 
nectori audio de 
tip jack m care 
ne putem co- 

SPECIFICATID: 

Taste iluminate: DA, 

Rotita Scroll: DA, 

Mini-Joystick: DA 


necta ca§tile §i microfonul mult mai 
simplu. 




Saitek Cyborg 


Command Unit 


V arianta ceva mai futurista este pre- 
zentata de catre cei de la Saitek. Ar fi 
fost putin ciudat daca seria Cyborg nu ar fi 
continut §i o astfel de solutie. Ei bine, da, 
avem o propunere, una extrem de„ajusta- 
bila" pentru dimensiunea palmelorfieca- 
ruia §i cu functii optimizate pentru fi- 
ecare gen de joc. Dintr-un singur 
buton se poate comuta intre 
modurile FPS, strategie §i RPG, 
astfel ca nu este nevoie sa ne 
cream profiluri noi de fiecare 
data cand schimbam genul de joc. 


SPECIFICATII: 

Taste iluminate: DA, 
Rotita Scroll: NU, 
Mini-Joystick: DA 
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Cyber Snipa Game Pad V2 


SteelSeries Fang Gamepad 


O variatiune un stil mai deosebit de 
a oferi un concept modern despre 
ergonomie. Pozitionarea tastelor„de baza' 
crearea unui aspect de fluture par 
intr-adevar sa dea roade. 

FaptuI ca acestea ofera 
0 de 

ceva 

mare este 

cru 


sunt multe alte butoane in jurul acestora, 
spatierea dintre ele nu creeaza acea 
senzatie de ingra- 
ba 


C ei de la SteelSeries 
mar§eaza pe 
osolutiemult \ 
mai compacta, 
insa care poate fi 
personalizata. 

Numarul de butoa- 
ne este mult mai 
bogat, motiv pentru 
careengine-ulcelorde 
la Z-Board este prezent la 
datorie oferind posibilitatea 


ca in timpul competitiilor sa 
i se poata realiza actiuni §i 
I combinatii ce pot implica 
R apasarea a §apte butoa- 
neinacela§i timp. 

Wk Recomand acest devi- 
§' pentru faptui ca 
f' este printre singurele 
j modele ambidextre, adi- 
I'v ca poate fi utilizat fara 
JK probleme §i de dreptaci 
\t §i de stangaci. 


eledevenind 
mult mai sugestive 
§i mai u§or de folosit 


SPECIFICApi: 

Taste iluminate: NU, 
Rotita Scroll: NU, 
Mini-Joystick: NU 


SPECIFICApi: 

Taste iluminate: NU, 
Rotita Scroll: NU, 
Mini-Joystick: NU 


WolfKing Warrior Game Pad 


Zykon K1 Gamer Keyboard 


A tunci cand producatorii au scos in 
fata sloganul Gamer-on-the- 
Go, au mizat foarte puternic pe 
faptui ca vei purta aceasta 
tastatura peste tot unde e jm 
rostde„cafteald"... virtu- 
alabineinteles.Caevor- B 
ba de Ian party-uri sau H 
competitii intre clanuri, 
cu 0 astfel de arma poti 
sa iti arati maiestria ori- ^ 

undeaifi. 


L upul i§i schimba parul, dar se pare ca 
naravul inca nu. Stransa lega- 
tura existenta intre companiile A 

americane §i fabricile asiati- 
cedevinedinceincemai B 
vizibila. Eh, totnoijuca- B 
torii suntem cei ca^tigati 
pentru ca avem cu ce 
butona. Ce parere au cei 
care se joaca de pe lapto- ^ 

puri?Vadaueuosugestie. E 
mult mai placut sa utilizezi o tas¬ 
tatura externa de acest gen pentru jo- 
curi §i sa pastrezi frumusetile de taste cla- 
sice pentru messenger. 


SPECIFICATII: 

Taste iluminate: NU, 
Rotita Scroll: NU, 
Mini-Joystick: NU 


SPECIFICATII: 

Taste iluminate: NU, 
Rotita Scroll: NU, 
Mini-Joystick: NU 


Sharkoon Rush 


C ei de la Sharkoon sunt ceva mai prac- 
tici. Ofera o gramada de butoane, 
unelechiar„tratate"cu materiale 
anti-aluneca- 
re, da r §1 
templa- 
te-uri ce 
potfi 

schimbatein 
functiedejocu- 
rile preferate. In 
acest fel nu trebuie sa 


va mai chinuiti sa tineti minte la ce folo- 
se§te 0 anumita tasta, ci doar sa cititi ce 
scrie sub ea. Pentru meciurile in 
deplasare, producatorii ofera 
0 gentuta care sa o pro- 
tejeze §i sa faciliteze 
transportul. 


SPECIFICATII: 

Taste iluminate: NU, 
Rotita Scroll: NU, 
Mini-Joystick: NU 


Ofertant: extreme-computers.ro, Pret: 129 Lei 


Ofertant: Partenerii Cyber Snipa, Pret: 159 Lei 


Ofertant: Distribuitorii Zykon Gameware, Pret: 199 Lei 


Ofertant: Partenerii WolfKing, Pret: 121 Lei 


Look@me keyboard 


'a sa diversificam putin 
ioferta, am zis 


carenu ^ ^ 

vordoar 

foarte multe persoane _ 

carora le place sa scrie, sa cornu- 

nice prin text §i nu ar fi corect sa nu-i ba- 

gam in seama. Ce ati zice de o tastatura special 

conceputa pentru astfel de activitati, ce poate fi u§or operata cu o singura mana? 
Cu 0 mana scrii §i cu cealalta... mi§ti mouse-ul, tii un sendvi§, o cea§ca cu cafea, 
sue, apa, vorbe§ti la telefon etc. Libertate totala. Nice job. 


Ofertant: Partenerii Sharkoon, Pret: 76 Lei 
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Printre 

functiile sale nenu- 
marate, din care o buna par¬ 
te se mtalnesc la alte modele, a§ 
evidentia-o pe una mai rarisima. 

Aceasta li permite utilizatorului sa imbun^a- 

teasca semnificativ cromatica m functie de 
nuanta suprafetei pe care este 
proiectata imagi- 
nea. Daca 
fundalul 
este gal- 
ben des- 
chis, roz, 
verde des- 
chis, albas- 
tru sau 
chiar varia- 
tiuni ale griului, 
procesarea imagi- 
nii se va face diferit, astfel meat re- 
zultatul sa fie unul cat mai bun. 

Din nefericire, trebuie sa recu- 
nosc, sunt u§or dezamagit de va- 
loarea rezolutiei native. In mo- 
mentul de fata, peste tot 
se vorbe§te m fel §i 
chip de HD, iar m 
cazulacestui pro- 
iector valoarea 
nativa este doar 
del 024x768. 

Un fel de lumini- 
ta de la capatui 
tunelului vine to- 
tu§i din partea engi- 
ne-ului propriu. 

In momentui m care se 
detecteaza semnal vi¬ 
deo pe oricare dintre 
intrarile proiectorului, 
se modifica §i rezolu- 




BenQ SP870 


tia, interpolat ce-i drept, m functie de caracteristicile 
imaginilor receptionate. Astfel se pot proiecta imagini 
cu rezolutii cuprinse intre 640 x 480 §i 1600 x 1200, in- 
clusiv §i cele m format wide 16:9. 

Trecand peste acest impediment, SP870 este un 
proiector foarte capabil §i nu va va m§ela a§teptarile, 
indiferent de conditiile de lucru sau de modul m care 
este utilizat. 


simplu un 

contrast ratio de 2000 la 1. 
Concluzia? 0 imagine mai lu- 
minoasa, culori mult mai vii §i mai placute. Avantajul 
unui astfel de proiector se vede §i mai bine m momen¬ 
tui m care doriti sa il utilizati intr-o mcapere m care m 
care lumina din exterior nu poate fi obturata. 

A§adar puteti sa urmariti programele sau filmele prefe- 
rate m orice moment al zile. Nici cei care vor sa sustina 
diverse prezentari m cadrul unor proiecte sau §edinte 
nu vor fi dezamagiti. CostuI mtregii distractii? 
Aproximativ 360 de wati consum §i asta doar m ceea 
ce prive§te lampa. Noroc ca exista modul economic, ce 
poate fi activat atunci cand nu e nevoie sa„loviti"me- 
reu cu toata artileria §i astfel created §i durata de viata 
a lampii cu aproximativ 50%. Facand un calcul rapid, 
asta ar insemna m jurul a 3000 de ore de functionare, 
suficient pentru a acoperi putin peste un an de zile cu 
0 durata medie de functionare de 8 ore pe zi. 


Te manca' de un 
home cinema? 


V oi purcede prin a va supune 
atentiei o bijuterie proaspM 
ie§ita din„cuptoarele"celor de la 
BenQ. In materie de proiectoare, 

BenQ a avut tot timpul cate ceva de 
obiectat, de adaugat, de perfectionat 
§i, de ce nu, de impresionat. Acest lucru 
se vede clar la acest model SP870. La prima 
vedere, pare un proiector foarte aseman^or ca de¬ 
sign cu unele modele precedente, insa gaselnita e m 
interior. Ca sa nu ma invart prea mult m jurul cozii, va 
spun direct ca o buna parte a succesului acestui model 
se datoreaza... lampii. Datorita ei, BenQ SP870 intra m 
liga superioara a proiectoarelor ce ating bariera celor 
5000 de ANSI lumeni. 

Asta mseamna o calitate mult mai buna a imaginii, de- 
oarece este mult mai luminoasa §i se obtine foarte 


Ofertant: Partenerii Benq, Pret: 12235 Lei 
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LevelOne WSK-3000 

Pachet complet 

T 

■ a 


■i s-a intamplat vreodata sa fii nevoit sa conectezi un 
alt PC sau laptop la reteaua ta de aca- 
sa, pentru a accesa divers 
cruri sau pentru 
unsimplu 
browsing pe 
net§i sa nu 
poti sa faci 
asta? Exista si- 

tuatii mai speciale cand te love§ti 
de mici neajunsuri care nu sunt deo- 
sebit de grave, dar care pe 
moment iti pot strica buna 
dispozitie. Simpaticii de la 
LevelOne se bat cu pum- 
nul in piept cu noul lor 
broadband router ce este livrat im- 
preuna cu un adaptor wireless de retea conectabil la USB. 
0 idee minunata daca dispuneti de un calculator cu care 
soarta a fost potrivnica §i nu a fost ajutat cu o placa de re¬ 
tea sau un modul wireless incorporat. 

LevelOne WSK-3000 este chiar un„routera§"tare sim- 
patic Cu un design mai deosebit, foarte u§or de configurat §i 
administrat, va poate partaja rapid o conexiune la internet 
cat ai zice pe§te. Pe partea de wireless, ofera suport pentru 
conexiuni rapide de tip N §i este„impins"de la spate §i de 
tehnologia MIMO ce ne permite sa atingem rate de transfer 


'™UA-060i n 


""SBAdapte, 


foarte bune chiar §i la distante mai mari. La ora actuala, se 
pune foarte mult accentui pe securitate, motiv pentru care 
cei fara prea multe cuno§tinte in domeniu vor fi cei mai feri- 
citi in momentui in care vor descoperi WPS Push Button. La o 
simpla atingere a acestuia, se securizeaza automat device- 
urile conectate in acel moment la router. 


Ofertant: Royal Computers, Pret: 273 Lei 


Kworld HDIVII-321 

Video blender 


D aca va intrebati care e ideea celor de la Kworld cu 
privire la acest produs, ei bine, luati-o logic: HDMI 3 
to 1. Simplu §i fara bata\ de cap. ProcedeuI de functionare 
este simplu. Se ia una bucata consola PS3 §i se conectea- 
za la TV, indiferent daca e LCD, plasma, proiector. 


Ofertant: ITDirect, Pret: 196 Lei 


Ce te faci daca intre timp ti-ai luat §i un player Blu-ray 
sau folose§ti ie§irea TV-out a PC-ului tot pe HDMI? 
Simplu. Se ia acest dispozitiv, se conecteaza toate surse- 
le de semnat HDMI de care dispui §i se leaga mai depar- 
te la TV. Apoi, prin apasarea unui simplu butona§, se 
poate comuta imaginea pe diferitele surse de semnal 
video. Avantajul acestui dispozitiv este ca in primul rand 
nu necesita alimentare su- 
plimentara §i este com- 
patibil cu standard- 
HDMI1.3. 



Western 
Digital 
My Book 
Essential 
Editon 


Extinde-ti posibilitatile 



C ea mai rapida §i mai eficienta metoda de a extinde 
capacitatea de stocare a unui PC este conectarea 
unui a§a-zis HDD extern. In viziunea celor de la Western 
Digital, seria My Book este o solutie foarte rapida, elegan- 
ta §i foarte u§or de folosit pentru a va salva informatiile 
pretioase. Acestea pot fi pur si simplu stocate in acest fel 
ori transportate intr-o alta locatie. 

Capacitatea de stocare variaza de la 160 de GB pana la 1 
TB. Modelul testat dispune de o capacitate de 640 de GB 
§i poate avea o rata de transfer ce atinge frecvent limita- 
rea impusa de standardul USB 2.0. 
Editia„Essential"dispuneinsadoarde interfata USB. 
Exista insa §i modele„mai experimentate"ce dispun §i de 
interfata FireWire sau Ethernet. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 514 Lei 
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D-Link Xtreme N 
Dual Band Gigabit 
DIR-825 

Banda dubla, placere dubla 





P ana nu demult, spectrul de frecvente pe care utiliza- 
torii il puteau folosi pentru transferal de informatii 
fara a fi nevoiti sa pIMeasca o licenta era de 2,4 GHz. 
Pentru ca numarul de dispozitive ce se„bat"in acest spec¬ 
tra a devenit atat de mare interferentele intre ele sunt 
la tot pasul, s-a luat decizia ca spectrul de frecventa de 
5 GHz sa devina accesibil pentru utilizare„la liber" ca in 
cazul celui in 2,4 GHz. 

Acest colac de salvare este un fel de mana cereasca daca 
tinem cont ca se dore§te sa se transfere informatii din ce 
in ce mai multe §i din ce in ce mai rapid. Echipamentele 
wireless ce folosesc ca transfer de date standardul N, inca 
in varianta draft, abia a§teptau aceasta minunata veste. 
Printre cei mai indrazneti se numara §i D-Link, care au Ian- 
sat acest veritabil router Wi-Fi Xtreme N Dual Band 
Gigabit DIR-825 capabil sa-§i faca simtita prezenta simul- 



tan pe cele doua 
frecvente. Pentru 
utilizatorul unui ast- 

fel de echipament, avantajele cresc simtitor.ln primal 
rand se poate face un management mult mai bun in ceea 
ce prive§te transferal de date. In afara de faptui ca acest 
router poate face un soi de prioritizare a unui client in 
functie de traficul pe care acesta il face pe internet, se 
poate stabili §i paleta de frecvente in care sa se faca acel 
transfer. De exemplu, o convorbire VoIP va fi intotdeauna 
prioritara, insa nu vrem nici sa deranjam alti client! care 
vor sa transfere cantitati mari de date. 

0 astfel de solutie este extrem de utila atunci cand intra 
in scena §i jocurile on-line, streaming-ul video de mare 
definitie sau accesarea unor echipamente comune cum 
ar fi imprimante, scanere, diverse solutii de stocare etc. 


Q Q Q 



Din acest motiv, a fost implementat §i portui USB, botezat 
SharePoint.Totu§i, daca preferati avantajele„cuprului", 
exista §i posibilitatea de a apela la cele 4 porturi Ethernet 
ce permit realizarea unor conexiuni de tip Gigabit. 

Un alt aspect foarte important al unui router wire¬ 
less este securitatea. Malta lume are de suferit din acest 
motiv, iar D-Link Xtreme N Dual Band Gigabit DIR-825 
poate face ca total sa fie mult mai simplu. 

Printr-o interfata grafica foarte prietenoasa se explica ce 
anume trebuie facut ca reteaua proprie de calculatoare sa 
nu fie calcata de nepoftiti. 


Ofertant: Partenerii D-Link, Pret: 629 Lei 


Promise SmartStor NS4300N+ 

Na§ul RAID-ului... 


S tocarea unor date §i utilizarea lor ulterior in bune 
conditii nu sunt chiar o joaca de copii. S-a investit 
mult in acest domeniu, deoarece o informatie vitala pier- 
duta din diverse motive poate avea consecinte dramatice. 
Cei de la Promise sunt con§tienti de acest lucru §i mereu 
§i-au pus maiestria in slujba noastra. RezultatuI s-a con- 
cretizat in fel §i fel de solutii ce sunt adaptate unui anumit 
segment de activitate. De aceasta data, vin in ajutorul 
nostru cu o solutie de stocare §i back-up externa §i inde¬ 
pendents de resursele calculatoarelor noastre. Acest devi¬ 
ce, numit §i NAS (Network Area Storage), se conecteaza la 
reteaua noastra de cal¬ 
culatoare prin- 
tr-o in¬ 



terfata Ethernet de 1 Gbps §i, dupa 
configurarea unor cateva optiuni, 
este gata, operational. Practic, acest 
device, poate„inghiti"pana la 4 HDD- 
uri Serial ATA. In functie de scopul 
ales de noi, se poate crea o matrice 
RAIDde tipO, 1,5§i 10. De exemplu, 
daca dorim sa stocam cantitati foarte 
mari de date §i sa le accesam rapid, 
punem pe picioare un RAID 0. Daca 
insa vrem un media mai sigur pentru 
date sensibile, marram pe varianta 
RAID 5. In cazul nostru, NAS-ul este 
dopat cu 4 HDD-uri Seagate, fiecare 
avand o capacitate de stocare de 1 
TB. A§adar, dintr-un foe putem ac- 
cesa4TBdedatelanoi 

acasa foarte simplu, 
rapid §i elegant. Producatorii au mers 
putin mai departe §i, prin implementa- 
rea protocolului UpnP, noi, utilizatorii 
putem folosi aceasta„comoara"pe post 
de Server de Streaming in propria re¬ 
tea. Indiferent ca e vorba de muzica, 
poze, filme, le putem viziona pe oricare 
dintre PC-uri cu aplicatii ca PowerDVD, 
Nero Showtime etc. Mai nou, au aparut 
§i playere independente de PC. Le conectati direct la un 



TV §i prin retea se poate accesa orice material stocat pe 
acest NAS. Este interesant faptui ca HDD-urile din interior 
pot fi scoase sau adaugate chiar in timpul functionarii. 
Practic, exista nenumarate beneficii, insa faptui ca iti poti 
stoca informatiile, datele personale, la un loc §i intr-un 
media sigur merita o astfel de investitie. 


Ofertant: Maguay Impex, Pret: 36000 Lei 
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Nikon Coolpix S230 


:e reglaje. 

Cand totui 
este pe 
„auto" re- 
zultatele 
I suntmai 
deosebite. 

U§urinta in 

exploatare vine datorita imensului 
ecran LCD de tip touch-screen. Toate 
setarile ce tin de camera se pot face 
doar din apasarea unor iconite sau a 
unor butoane virtuale. In mod nor¬ 
mal, chiar §i intr-o utilizare obi§nuita 
ecranul are cel mai mult de suferit. Din 
acest motiv, el este tratat special sa reziste la zgarieturi §i 
amprente. Fotografiile ce pot fi obtinute cu o astfel de ca¬ 
mera sunt de-a dreptui satisfacMoare. In functie de mo- 
mentul zilei, mediul inconjurMor sau alte elemente care 
dau de lucru functiei scene auto selector, se regleaza au¬ 


tomat cel mai potrivit cadru: portret, landscape, close-up, 
backlight etc. Detaliile dintr-o poza pot spune multe lu¬ 
cru ri. Din acest motiv, existenta unui senzor foto de 10 
megapixeli i§i va face rapid simtita prezenta cand vine 
vorba de spatiul de stocare de pe cardul de memorie.Tot 
pentru u§urinta in utilizare s-a incorporat §i un stabilizator 
electronic al imaginii ce compenseaza automat efectui de 
imagine tremurata §i efectui de sub sau supraexpunere. 




V ine sezonul estival, e timpul sa facem pregMirile. Ar 
fi exceptional sa ramanem cu o serie de amintiri pla- 
cute. Nikon, care este un nume cunoscut in materie de ca- 
mere foto, propune acest model de camera foto tuturor 
celor care nu vor sa-§i piarda timpul stand sa faca anumi- 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 929 Lei 


Asrock X58 
Supercomputer 


0 baza... dotata 




T e bate un gand sa iti faci un up¬ 
grade major? Daca da, atunci un 
super jucMor se poate lipi rapid de o 
super placa de baza. Lansata sub 
brand-ul celor de la Asrock, X58 este 
0 astfel de placa. Ea este dedicata 
procesoarelor Inter 17, pe socket 1366, 
insa partea cea mai interesanta este 
in zona placilor video. Cu ajutorul lui 
Asrock X58, puteti pune bazele unui 
super calculator ce poate rula fara 
probleme o configuratie Quad SLI sau 
Quad CrossFireX. Dotarile acestei pla- 
ci de baza sunt de-a dreptui ie§ite din 
comun pentru o configuratie desktop. A§adar, 4 sloturi 
PCI Express, 6 conectori SATA II, din care se poate realiza 
un RAID 0,1 §i 5, un port eSata II, 2 conectori FireWire, 2 


conectori pentru Gigabit Lan, ie§ire audio pe 8 canale, 6 
porturi USB 2.0, o sumedenie de alti conectori pentru di¬ 
verse alte periferice sau front panel-uri §i, nu in cele din 
urma, cele 6 sloturi de memorie pen¬ 
tru a realiza o uimitoare configuratie 
Triple Channel DDRS. Cantitatea de 
memorie totala ce poate fi instalata? 
Scurt: 24 GB. Tn§iruirea repetata a no- 
tiunii Extreme Edition la capitolul pro- 
cesoare suportate sau memorii de top 
deja ma face sa am fiori pe §ina spina- 
rii §i vise frumoase in seara aceasta. Uhhh.... 


Ofertant: onsite.ro, Pret: 1136 Lei 


A-DataXPG 

Xupreme200X 

Mooooore speeeed... 

V reti nu vreti, minunea s-a intamplat. Cei de la A-data 
au acum motiv sa se bata cu caramizile in piept §i 
chiar foarte tare. Au lansat pe piata o noua serie de stick- 
uri Flash capabile sa ofere o rata de transfer de aproxima- 
tiv 30 de MB/s. Tmi imaginez ca acum sunteti toti impresi- 
onati, insa aceasta valoarea de transfer nu s-ar fi putut 
obtine daca nu s-ar fi implementat tehnologia ultra-fast 
Dual Channel. A§adar, in interiorul minunatei cutii magice 
nu mai sta doar un simplu cip de memorie, ci doua pen¬ 
tru 0 placere mai mare. A§adar, valoarea de 200X nu mai 
face parte din niciun basm, a devenit realitate §i acum s-a 
intruchipat in acest pen drive capabil sa 
puna la bata\e o capacitate de stocare ul- 
tra rapida de 8 GB. Flai ca se poate! 



Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 169 Lei 
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Titlu: Scara lui Schild 


Autor: Greg Egan 


Colectie: Nautilus 


Traducator: Mihai Dan Pavelescu 



G reg Egan s-a nascut la 20 august 1961 in Perth, 
Australia, a absolvit Facultatea de Matematica a 
Universitatii Western Australia. Este programator de 
calculatoare §i in anii 1980 a inceput sa publice povestiri in cea 
mai importanta revista de SF britanica Interzone §i in faimoasa 
revista amencanaAsimov'sSFMagazine. Egan se numara 
printre cei mai de seama reprezentanti ai subgenului hard sci¬ 
ence-fiction, abordand temele ontologiei cuantice §i matema- 
tice, natura con§tiintei, genetica, realitatea simulata, sexualita- 
tea, inteligenta artificiala §i superioritatea materialismului 
rational asupra religiei. In 1995 a primit Premiul John W. 
Campbell Memorial pentru romanul Permutation City, in 1998 
Premiile Flugo §i Locus pentru nuvela Oceanic §i a fost recom- 
pensat de cinci oh cu Premiul Ditmar (echivalentui australian 
al Premiului Hugo) pana in 2000, cand a refuzat premiul pen¬ 
tru romanul Teranesia, ceea ce l-a exclus definitiv de pe lista vii- 


toarelor nominalizari. A publicat romanele SF: Quarantine 
(1 992; Carantina, Ed. Nemira), Permutation City (1 994), 

Distress (1 995), Diaspora (1 997), Teranesia (1 999), Schild's 
Ladder (2002; Scara lui Schild, Ed. Nemira). 

Scara lui Schild 

Langa statia §tiintifica Mimoza, in urma unui ex¬ 
periment, se creeaza accidental o sfera care se extinde 
cu jumMate din viteza luminii, inghitind totui in cale. 
Populatia de pe planetele locale este silita sa se refugie- 
ze in sisteme solare indepartate, insa langa sfera rama- 
ne 0 nava cu oameni de §tiinta, care, pe langa incerca- 
rea de a descifra legile ce stau la baza acestui univers 
nou creat, sunt pu§i in fata dilemei daca sa ingaduie sau 
nu existenta unor noi forme de viata, care li va duce 
pana la urma la actiuni violente, dar §i intr-o calMorie 
extraordinary in alta lume. 

Tntr-un viitor indepartat, regulile fizicii nu se vor 
mai aplica §i un univers rival va ameninta sa-l inghita pe 
al nostru. 

„Specialitatea lui Greg Egan este explorarea pana la 
paroxism a ultimelordescoperiristiinpfice, iarm aceasta 
privinta Scara lui Schild este cu adevdratprovocatoare, 
uluitoare si derutantd" 

Publishers Weekly 

„Egan este singurul scriitor de SF care poate trans¬ 
forma ideile ametitoare ale teoriei cuantice in romane 
exceiente" 

Library Journal 

„0 fascinanta examinare a continuitdpi si a transfi- 
gurarii identitapi nemuritorilor" 

Fantasy & Science Fiction Magazine 

Jopologica scara a lui Schild se incadreazd perfect 
in temele generale ale lui Egan: abandonarea corporalita- 
pi 5/ trairea in lumi virtuale nu ne va anula identitatea 
umand; ea va inainta pe treptele scdrii, asociatd mereu 
formelorpe care le-a avut anterior" 

Literary Supplement 



A §a cum ne-am obi§nuit, la Oscar-uri s-au adu- 
nat 0 multime de filme cu buget mare, actori 
de renume §i pretentii mari. Printre ele, 
Benjamin Button s-a remarcat printr-o intriga interesan- 
ta: povestea unui om care se na§te batran §i, pe parcur- 
sul vietii, intinere§te, traind totui pe dos. Daca ne gan- 
dim putin, implicatiile sunt infrico§atoare: in timp ce 
toata lumea imbatrane§te, urmand ciclurile normale de 
viata, el devine din ce in ce mai tanar. Trebuie sa-§i vada 
apropiatii descompunandu-se meet, pe zi ce trece, in 
conditiile in care devine din ce in ce mai chipe§ §i mai 
puternic. Un astfel de punct de plecare poate genera un 
fir epic genial, cu intamplari §i personaje memorabile. 
Dar... din nefericire, s-a intamplat ca productia sa aiba 
parte de un scenarist care a lucrat §i la Forrest Gump (un 
film intr-adevar extraordinar, vazut de multi §i foarte 
apreciat), Eric Roth, care, cel putin din ceea ce am putut 
vedea pe ecran, a ramas foarte marcat de proiectui din 


Ca§tiga una dintre cele cinci carti Scara lui Schild 
de Greg Egan raspunzand la mtrebarea: 

De cate ori a fost recompensat Greg Egan cu Premiul Ditmar? 

► de doua ori 

► de cinci ori 

► niciodata 
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Cei cinci ca$tigatori ai concursului NEMIRA, editia februarie, sunt: 

Letea Tudor din Oradea, Popescu Daniel din Giurgiu, Florea Nicoleta din Bra§ov, 
Mitoi Madalin din Horezu §i Ciobica Elenea Dominique din Pa§cani, care au ca§tigat 
cate un volum Jumper. 

Decupati talonul trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 mai 2009. Desemnarea ca^tigatorului seface prin tragere 
la sorti. Numele ca^tigatorului va fi publicat In editia de luna iunie 2009 a revistei. Prin com- 
pletarea ^i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de talon sa 
fie inregistrate ^i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop statis¬ 
tic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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1994. A§a ca aproape intreg filmul cu Benjamin Button 
pare o dona de Forrest Gump (SPOILER: au in comun 
elemente ca prietena din copilarie cu mari probleme 
existentiale care se transforma in marea dragoste a ero- 
ului, amicul marinar, razboiul, rasismul, depravarea din 
perioada hippie, statutui femeii, afacerea de familie, fe- 
lul in care este povestita actiunea de o bMrana pe patui 
de moarte, cu un accent sudist §i multe, multe alte de- 
talii). Problema principals este ca ceea ce a functionat 
perfect pentru Forrest Gump nu se prea pupa cu filmul 
de fata. Rolurile sunt facute de actori buni, dar total ne- 
potriviti pentru personajele carora trebuie sa le dea via- 
ta (oricum,Tom Flanks ramane genial §i inegalabil in ro- 
lul celebrului oligofren Forrest, iar Brad Pitt poate sa se 
puna §i-n cap, caci nu se va putea apropia vreodata de 
performanta respective ca Benjamin Button §i poate in 
niciun alt rol), iar o multime de forrestgumpisme (sic!) 
sunt indesate cu forta §i nu se prea potrivesc in context. 
Pacat. Cei care n-au vazut Forrest Gump au o §ansa mai 
buna sa aprecieze curiosul caz al lui Benjamin Button, 
dar cred ca pana §i ei vor simti ca lucrurile sunt fortate §i 
personajele se dovedesc prea putin expresive §i deloc 
bine conturate, avand in vedere ca filmul traie§te din 
ele §i prin ele (sau cel putin a§a ar trebui). 

Ca„fan" Forrest Gump, am avut o senzatie clara de„been 
there, done that", de copie 1 la 1, dar, cu toate acestea, 
m-am simtit bine §i mi-am pus o serie de probleme, 
deci timpul n-a fost irosit.Totu§i, daca vreti o recoman- 
dare cu 0 tema similara, dar mult mai complexa §i cu 
mai multe aspecte, vedeti„Youth without Youth" 
(Tinerete fara tinerete), un film mult mai interesant pus 
in scena dupa nuvela omonima a lui Mircea Eliade, care 
merits cititS, alSturi de Domni§oara Christina (o ineditS 
nuvelS horror a aceluia§i autor) §i multe alte texte care 
nu se studiazS in §coalS. 


■ Caleb 


http;//webisode.thelevitati- 

onproject.com/ 

D acS te duci sS iti cumperi toale, 90% din magazi- 
nele din Romania au o ofertS extraordinar de 
variatS. DacS e§ti snowboarder sau montaniard.... Se 
pare cS suntem o natiune de practicanti de sporturi 
extreme de pe undeva de la baza Everestului. DupS 
pSrerea celor care ne vand haine, ar trebui sS mer- 
gem pe stradS imbrScati in fa§uri garantate sS iti tinS 
cald la -40 de grade §i in cISpari. A§a cS nu avem de¬ 
cat sS ne conformSm §i sS trSim dupS cum ne dictea- 
zS societatea noastrS de consum.ln consecintS, site- 
ul de fats ne aratS un pic despre ce ar trebui sS facem 
odatS imbrScati in hainele respective. Pe munte cu 
voi, plSie§ii mei! Puneti placa de snowboard in spina- 
re §i carS-te pe munte. Ce dacS noi nu avem bani sS 
ne cumpSrSm o rudS intreagS de salam sau un bax 
de apS minerals. Trebuie sS ne purtSm dupS cum ne 
dicteazS ceea ce purtSm. 5i de ce nu, de ceea ce con- 
ducem. Jeepane al cSror loc este in cine §tie ce vSgS- 
unS §i nu in sensurile giratorii din centrul ora§ului. SS 
trSiascS prostia. 



www.konqreqate.com 



S tati flexati! Site-ul de fatS nu are nimic de-a face 
cu religia sau cu Dumnezeu. Nu incerc sS vS con- 
vertesc la niciun fel de curent religios care sS vS facS 
sS vS aruncati calculatoarele pe geam. Ba dimpotrivS. 
VS va face sS le tineti §i mai aproape. Kongregate este 
un site pe care se gSsesc cele mai multe jocuri flash 
din univers. Si nu numai atat. Dar sunt §i mocca. Si 
mai te §i tin minte. AdicS poti intra azi, iar maine §tie 
unde ai rSmas. Plus cS iti mai oferS §i leaderboards §i 
ogrSmadSdetotfelul de statistic legate dece tejoci 
§i de realizSrile tale. Ce-ai zice dacS te poti §i lua la in- 
trecere cu tot felul de alti pierde varS de p-acolo in 
tot felul de competitii in urma cSrora te vei putea ale- 
ge cu premii simbolice? Cu alte cuvinte, dacS ai mult 
timp la dispozitie - §i il ai cS nu faci nimic - §i te des- 
curci de minune cu mouse-ul in orice altceva decat 
proiecte legate de §coalS, poti deveni un fel de 
Dumnezeu al acestei congregatii. latS cS tot am ajuns 
cumva-cumva la religie. Dal Vei putea deveni 
Dumnezeu! Pe internet... 



www.quakelive.com 


Q uake 3. Pe cu- 
vant cS il am in- 
stalat pe calculator. Pe 
cuvant cS iljoc cel pu¬ 
tin oorS din douS in 
douS zile. Este unul 
dintre cele mai mi§to 
jocuri cu pac-pac in- 
ventate vreodatS. Cei 
de la iD Software s-au 
prins de acest lucru §i, 
pentru a-l mai promo- 
va incS un pic,au Ian- 
sat varianta ce poate 

fi jucatS direct din browser. DupS ce iti faci un cont (absolut gratuit) §i instalezi ceva prostii de la ei de pe site, intri 
direct in luptS cu banditii online-ului. Jocul este foarte de§tept. Tnainte de toate, iti verifies potentialul §i va face in 
a§a fel meat meciurile in care vei intra sS fie pline de oameni care sunt la fel de buni ca §i tine. AdicS nici nu vei muri 
de plictisealS impu§cand §oareci care joacS fps-uri de la tastele directionale, dar nici nu te dai cu capul de pereti 
pentru cS toti din jurul tSu parcS joacS cu Aim Bot. Plus de alta, ai tot felul de achievements pentru care merits sS 
joci. Asta evident dacS nu iti este de-ajuns sS impro§ti peretii cu creierii internautilor. 
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Imagine trimisa de bloxar revix. We are everywhere!!! 



Imagine trimisa de Potirnache Alexandra. De^teptarea §\ pe sectoare soldat! 



Imagine trimisa de Remus David 
Pleaca ma de-aici ca n-am marunt! 



Imagine trimisa de masacru the gamer 
Get a room you two! 



Imagine trimisa de Emil Nagy 
Rezista ma, SMURD-ul e pe drum! 



Imagine trimisa de Marius Baku. Doamne fere^te! 


Imagine trimisa de Ciprian Caloian. Deci, hi atent! Asta-i mi$... Da-te ba din drum! 



Ca^tigatorul din acest numar este Ciprian Caloian 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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LE¥EL^o 


Ja 


CUMPARA ACUM $i ONLINE 
www.chip.ro/abo 


Alegeti cele doua reviste BONUS dintre cele de mai jos: 



ianuarie 2009 
decembrie 2008 
noiembrie 2008 
ctombrie 2008 



ianuarie 2009 
decembrie 2008 
noiembrie 2008^ 
ictombrie 2008 



Completati online la adresa http://www.chip,ro/abo talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoastra, impreuna 
cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mail abonamente@3dmcro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: 
Badescu loana, 0P2 CP4, 500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268-418728, 
0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 


Ov 

o 

o 

(M 

o 


REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abonamentui 
sa Tnceapa cu luna: 

Numar 
abonamente 
_ comandate _ 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente x pret unitar 
abonament) 

CHIP CD 

6LUNI 



40.00 lei 


CHIP CD 

12LUNI 



72.00 lei 


CHIP DVD 

6LUNI 



60.00 lei 


CHIP DVD 

12LUNI 



112.50 lei 


LEVEL DVD 

6LUNI 



69.00 lei 


LEVEL DVD 

12LUNI 



119.00 lei 


PC PRACTIC 

6LUNI 



30.00 lei 


PC PRACTIC 

12LUNI 



58.00 lei 


FOTO-VIDEO 

6aparitii 



45.00 lei 


FOTO-VIDEO 

10 aparitii 



79.00 lei 


TOTAL GENERAL DE PLATA 




Mai puteti comanda: 


EH CHIP Special - Windows Vista 9,98 lei 

EH CHIP Special - Navigare GPS 9,98 lei 

□ CHIP Special - WLAN 9,98 lei 

□ CHIP Special - Word 2007 9,98 lei 

EH CHIP Special - Securitate 9,98 lei 

EH CHIP Special - Website 9,98 lei 



Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/abo 
Comandarea acestor reviste nu este conditionata 
de achizitionarea unui abonament. 


Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abo 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introduse 
Tn baza de date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct |i corespondenta comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur- 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa 3 D Media Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media Communications a fost Tnscrisa Tn registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter perso¬ 
nal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 




























































































































Iwwwpegiofo 






EXPANSION PACK. llEC^lJIRfS THE FULL 


VERSION OF WORLD IN CONFLICT 


^SOV ET ASSAULT^ 


Be vewy vewy quiet! I'm 
huntin' commies! 




PC^ 


mnssue 




w 




wwwpeg(inio 


Bastonul de amiral 
$i chipiul de marefal 
sunt ale tale 


Salonul de aeronautica 
Tom Clancy 


Vraje$te nemtefte! 
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COVER STORY 




GO DIGITAL 


CHIP 


Cuprins 


□ 


Hackersbiog: mtre etica si iegalitate 


detalii la pagina 109 


Placi de baza pentru 

Intel Core 17 

Solutiile disponibile 
la ora actuala pe piata romaneasca 

Update Mania 

Nu mtotdeauna mai nou mseamna mai bun 172 


146 


Doar unul singur poate fi in pole position, chip va prezinta cele mai 
bune aplicatii de tuning din 10 categorii. 

CATAUN COtKTANTIN 


WWW 


«/J 009 


Cata incredere aveti in browser? 

Cea mai buna optiune pentru o navigare sigura si rapida 


Edif ia de aprille 


a 


levistei 


Hackersbiog: 


V ulncr,blh,4,ilc dc«opcri,c... 


Doul opinii spcclalizaic in ac 


»l ^nu. ediionil care a dcmonstrat ™ TOlumulul Jnfractiuni In domcniui i 


ncrabllii4|i.au reusit si lad ."ralurt'«Jlioral 

n..3.caIT.Ac.ivi.a,calo,cs,cpr.vi,4d7Z 

3£r“~" 

rc^men sunt dc plrere c4 fapiele lor re in- ",1^ -« nu«re 

cadreazi in domenlul infractlunilor. C4| de spune 
legali c activltaiea lor? SI c4i de morali? 

^Ethical hacking” 

Prin ethical hnckniKi 


1 -Infiaciluni In domenlul Infor- 


legll. cl chiar InfractlonaM - 
spune Dobrinoiu: .Vrem • nu vrem. SQL In¬ 
jection sau Crojt-SHe Scripting (XSS) preiu- 
pun o .Interactiune' nu tocmal legal! cu 
rerverele de Web Dacl tool-urlle foloslie re 
wcuacordT gJrere gratull pe Internet. Irebule >4 ,tltl c4 
fom4n4 (?l nu numal_) pedepretle In- 

. . . -- -dellnerea. v4n2area. punerea la dls- 

acord scris. de|ln4torul/proprletarul/ pozlile etc. dc dispcniilvc tau progiame In- 


detin4lorul slstcmului inrormailc. Initial cel 
care cxccutaoperatiunca era denumitjl while .sc4p4rl‘ 
hat <lcrmenui vine de la vcchlle western-urL irel ani am participat 

r4|--ncgre).ii 

acccrearflleg* L31 PRACTlJj^ 


ilbe.lar.cel |udcc4torl In care am proput spre dlsculie curile U 
• I c4teva aspecle legate de acceaul f4r4 drepi legeaton 

'•< un sistem informatic (hltp;//»fww.legl- metodecanindllegale.nl 

~ admln/edltor.folder/ppt/ lalacomunll4tllede«cu...-.v-.. 

ppt) Unadin Rom4nlavan(dlnnou)ai4tat4cudegelul<le 




sistemul 


Cele 


bune 


mai 


aplicatii de tuning 


aplicatii deiur 

categorii in 

mizeari ne«re pr^«^ 
r4mas 


bookmaitP>«“J|^^ „rtltcaort; 


(I'.TuneUpSty*"' 


a 


Bancul de proba 

sub aceasta titulatura se regasesc acum toate produsele testate 
in laboratorul CHIP. Atat hardware, cat 51 software sau dm 
domenlul comunicatlllor. produsele prezentate aid sunt cele 
mai nol aparltll de pe Plata romaneasca. 




M gk>rte. o puMtcA inwdM. firi si il pr«c de 
faplul <4 acd Kkw va diuna vendof uKil 


sunilnfocmaUdetpreunastfddeaiactxtt 

i*.dcascmenea.oadfe»4H>«‘»“<*^^"“‘' 

care pootcflfolosiU pentru lapofiareaunof 


Oechipi Kaspersky Ub 


DVL 


Aprilie 2009 12,5 lei 


PC PROTEJAT 
IN 10 MINUTE 


Sfaturi cu ajutorul carora puteti sa va securizati 
sistemul m cel mai scurt timp i 38 


^ Envisioneer 
I Express 4.5 

J Solutie pentru 
proiectarea 
■ -■ locuintelor 


TEST COMPARATIV 


Ashampoo Core 
Tuner 1.02 

Mariti performantele 

sistemului 

dumneavoastra 


1-abc.net File 
Replacer 

Realizeaza 

organizarea fijierelor 


|premiere 
J|, jElements 7 
/^^^Solufie pentru 
leditareafi^ierelor 

A.40 ''IwiHon 


887 


20094 


Cauta revIsta la chioscuri! 













































Ai izbaiidit inipotriva raului demonic din Outland, Acum insa 
Arthas the Lich King a pus in mi^care forje sinistre pentru a distruge 
complet or ice urma de viafa din Azeroth. In tinip ce legiunile iindead 
ale teribilei Scourge araeniiifa sa cotropeasca toate {iiiLiturik, trebuie 
sa love^ti chiar in inima abisului inghctat §i sa elimiiii dcfinitiv 
teroarea intunecatului Lich King... 


Lupta pana la nivelul 80 


Infrunta forjele lui 
Arthas the Lich King 


O NOUA hero class 
Death Knight 


Controleaza puternice 

ARME DE ASEDIU 


(D zqdS BNzzard Entertainmenil, Inc. Toatp dfcpturil^ rezGivdtc- Wrath of the Lich Kingcsleo maica comerciala World 
of Waiciafi, BlIzzAfd Entfiriiffijnent 5! Warcran sunt mlici eom^aiale saw m^rci comerciale rnregistrate ale Stiz^ard 
Entertainmenl, Inc. Tn S.U.A. alte tari. Toate celelalte marci coinerciale la care se lace refeiire aid suni proprieialile 
lespectlvJlof loi delinHiori. 
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